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HOLO SQUASH WWF SUPERSTARS 
KID GLOVES 2 PROVATI PER VOI: 
PANZER BATTLE SISTHEMA PLUS (Ms/Dos) 
MS-DOS: LA PAGINA DELL'AVVENTURA: 
HYPER SPEED KING'S QUEST V 
CHARGE OF THE LIGHT FUTURE WARS 
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SUPER FAMICOM: 
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NEO GEO: 
KING OF THE MONSTERS 
LA PAGINA DELL'AVVENTURA: 
EYE OF THE BEHOLDER 2 
KNIGHTMARE 
HAIR RAISING HAVOC 
(Roger Rabbit) 


Qualcuno ci ha scritto che le recensioni per Amiga sono diminuite: lasciando da parte le varie critiche sconclusionate di qualche 
altro lettore (che andrebbe a parare là dove il povero Game Boy si porta via una semplice paginetta della rivista), questa 
osservazione dovrebbe farvi meditare. VG&CW è sempre pronto a presentare e recensire (il più delle volte addirittura in 
anteprima) qualsiasi nuova produzione per Amiga, ma nell'ultimo periodo il software dedicato alla mitica ammiraglia 
Commodore si è fatto un po’ desiderare, Crisi del mercato? Calo delle vendite? Mancanza di creatività da parte dei 
programmatori? No, forse non si tratta proprio di questo, i best seller dedicati ad Amiga continuano infatti a fioccare regolarmente 
(leggetevi la vera anteprima di Black Crypt proprio in questo numero), ma probabilmente le potenzialità di questo grande 
elaboratore sono state sfruttate al massimo per troppo tempo. Ora assistiamo ad una tipica inversione, determinata da un 
definitivo assestamento del genere, della qualità e del numero di prodotti sviluppati su Amiga. Non più centinaia e centinaia di 
videogame di ogni genere e tipo dunque, bensì pochi, ma buoni esemplari, sviluppati coerentemente alle vere esigenze e 
possibilità del grande parco utenti di Amiga. Non vorremmo essere additati come la Cassandra della situazione, ma non è stata la 
stessa cosa anche per il CBM64?! 


Un'altra novità: abbiamo aggiunto ua NUOVO sistema di classificazione e giudizio per le recensioni dei 
videogiochi trattati su VG&CW. Oltre ai classici punteggi di giocabilità, sonoro e grafica, abbiamo pensato bene di aggiungere un 


valore relativo al rapporto qualità-prezzo; tale votazione viene espressa in base alle prime tre lettere dell'alfabeto, A, B e C. in 


ordine decrescente. Un rapporto Q/P con la lettera A significherà dunque il massimo della classificazione in base al costo del 


prodotto e a quello che ci viene offerto. Chiaro, no? 


me Rocky Louis, 

ì direttore 
incontrastato 
(1?) della 
gabbia di 
matti di 
VG&CW, fa le 
4 di notte per 
farvi trovare la 
rivista In 
edicola! Dorne con il pupazzo 
del Gabibbo vicino, gioca a 
pallone meglio di Gullit e ogni 
tanto arriva in ufficio con ll 
"colpo della strega"! 


Manuela è 
un'altra 
perla del 
gruppo 
Ca bastano | 
N) suol 
occhioni 
verde 
azzurro ed 
suoi riccioli 
d‘oro a la Bo Derek per 
portare ll sole in redazione ogn 
mattina (mi ha pagato per 
farmi dire ciò, non fateci 
caso!) 


Redattore e 
È su questo 
proprio non 
ci piove 
Ama alla 

y follia 

fi software 

P\ hardware e 
merendine 


al cioccolato e spesso affogo 
nel mare di scartoffie 
perennemente appollalate sul 
suo workbenchi 


Roberto 
assomiglia 
sempre a 
Zucchero, 
ha sposato 
Manuela 
(quindi 
occhio alle 
proposte 
egli 
MENAIII1), e passa notte e dî 
con li suo Picci. Altro 
imbattibile risolutore di 
adventure è a disposizione per 
qualsiasi quesito 


Mirko 
Master 

Un nome, 
una storia, 
un mito 
(come 
direbbe 
Gianni 
Minà!). Lo 
conoscete 
ormai tutti, dall'Alpe alle 
piramidi e dal Chaos Strikes 
Back a Hero's Quest. E' lui ll più 
amato ed invidiato risolutore di 
adventure 


Alex 2 la 
Vendetta 
(di 
cognome 
fa 
Cantisanil) 
è un vero 
divoratore 
di RPG. Siè 
. beccato 
una bella medaglia al valore 
per aver terminato Wizardry VI 
E pronto a svelarvi anche | più 
arcani segreti di qualsiasi gioco 
di Ruolo 


Mauro 
Pagani è 
l'espertone 
più espertone 
che c'é În 
fatto di giochi 
di simulazione 
e wargame 
E' ipercritico 
all'ennesima 


potenza e ci costringe a 
imbottirci di Valium per 
decidere | colori da mettere in 
copertina, Ah, dimenticavo, ha 
la barba! 


Pierfranco 
Merenda 
(nonhaniente 
a che fare 
con quella 
del Capo 
Redattore) 
è 
l'ennesima 
nuova 
acquisizione di VG&CW. Parla, 
legge e gioca da 

giapponese... è il Dio in terra 
di PC Engine e Megadrive: vi 
basta?!?1 


Massimo 
gioca dalla 
mattina alla 
sera con 
qualsiasi 
tipo di 
console gli 
capiti a tiro. 
Pare che a 
letto 
conservi gelosamente un 
Game Boy sotto ll cuscino e 
che abbia imparato il russo 
solo per chiacchierare con gli 
autori di Tetris e Hatris! 


i, Mirko 
 Cavalloni, alias 
"Il fratello Bello 


vuole 
intendere 


I intenda...) è Il 
SÙ fido scudiero 
& di Alex 


Cantisani (tanto di RPG 
medievali si sta parlando 

no?!). Non disdegna 
comunque | flight simulator e le 
“simulazioni* di volo... dal 
motorino!! 


magistralmente 
descritta su 
molteplici locazioni 
rafiche. 
ompriamo un 
pezzo di terreno 
allora, inaggiamo 
personale che 
possa aiutarci 
(contadini, 
cowboys, 
cacciatori, minatori, 
ecc. - in tutto ci 
sono più di 240 
personaggi!), 


Fi 


ao ebieli o | 
3 nia : I trasportiamo merci, 
i I 2 = depositiamo i nostri 
guafagni in banca, 


organizziamo servizi 
V2.1 | didiligenze e, 
ovviamente, 
—-— - senc onnen impariamo a 


uardarci dagli 
MARCH, IST 1741 a p 


Pi i di 

EI - nia mali - agliagole, assassini 
JACGRKEPUTTER prezzolati, indiani, 
banditi, ecc., ecc.!! 
WILD WEST WORLD è 
la simulazione più 
attenta e completa 
della vera storia del 
sevaggio Ovest, 
sviluppata su 
un’interfaccia 

— utente ancor più 

sn semplice, precisa e 
ET) versatile di quella di 
SIM CITY e SIM ANT. 
Un vero capolavoro 
che, per il 


FIST. Dic. Se momento, solo gli 
utenti Amiga 
ranno godersi. 
IL FAR WEST US GOLD WILD WEST WORLD è 
WILD WEST WORLD è l’ultimo capolavoro SOFTWARE 2000 targato già disponibile in 
US GOLD. Ambientato nel più classico scenario western di eroi tutt'Italia. 


maniscalco assetato di denaro, potere e gloria laggiù ; 
nell’Arizona. Scopo del gioco sarà quello di diventare il più 
potente e rispettato cittadino dell’intera regione di gioco, 


come Tex Willer e Lone Ranger, WILD WEST WORLD inizia il primo 
Ed marzo 1741, facendoci vestire i panni di Jack Putter, modesto 
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STRATEGHI 
AMIGHISTI 
Dopo circa un anno 
d'attesa, arriva anche in 
versione Amiga il celeberrimo 
STRATEGO, ideale miscela tra 
i più classici wargame e 
l'amatissimo Risiko, 
etichettato ACCOLADE nella 
sua realizzazione 
computerizzata. Facile da 
pl corerend 
le e strategicamente 
complesso da sviluppare, su 


il computer o contro un 
avversario umano, STRATEGO 
per AMIGA è gia disponibile 
in tutti i negozi d'Italia. 


BLACK 
CRYPT 


(1 Megabyte) 
ELECTRONIC ARTS 


PREZZO: N.P. 
USCITA: ADESSO 
DISPONIBILE 
PRESSO: B.C.S. 
GRAFICA: 


99% 


SONORO: 


95% 


"598, 


VAL. GLOBALE: 


97,6% 


Vi piacciono i 
dungeon, non vi 
spaventano orde di 
mostri inferociti e 
creature 
d'oltretomba, non 
disdegnate un pizzico 
di sana esplorazione e 
nemmeno il 
mappaggio 
sistematico di 
sotterranei che si 
estendono a perdita 
d'occhio? La risposta 
alla vostra scriterata 
sete di avventura e di 


semplicemente Black 


Tanto tempo fa i 
vigorosi Guardiani 
usarono i loro arcani 
poteri per scacciare il 
Signore Della Morte, 
Estoroth, dal Mondo 
conosciuto; Estoroth fu 
congelato nella Cripta 
Nera del suo castello. 
Tuttavia, nel sigillare il 
suo destino, i 
Guardiani morirono in 
battaglia. Dopo cento 
anni la prigione di 
Estoroth è stata 
riaperta... al pubblico 
ed il biglietto 
d'ingresso è 
decisamente a senso 
unico: penetrare nella 
Black Crypt significa 
morte sicura al 100%! 
Le forze del male che 
vi albergano hanno 
perciò intravisto la 
possibilità di scatenarsi 
nuovamente ai danni 
del mondo esterno ed 


il terrore atavico 
reghna perciò sovrano. 
Ora, potrete scegliere 
tra: a) evitare di 
entrare nella cripta e 
limitarvi a comprare 
qualche souvenir in 
vendita all'ingresso 
(ossa di avventurieri, 
denti di drago, 
unghioni di troll, poster, 
magliette e via 
dicendo - non manca 
neanche la statuetta di 
Estoroth che cambia 


+ I ALEN 
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colore 
meteorologicamente!) 
o b) formare 
l'immancabile 
manipolo di eroi, 
salutare mamma, 
depositare un bel 
testamento dal notaio 


di fiducia (e i dischi di 
Little Tony a chi li 
lasciate?!), e 
addentrarvi 
nell'ultimo, fantastico 
capolavoro-dungeon 
firmato EA. 

Il giocatore umano 
veste dunque i panni di 
leader del manipolo di 
avventurieri che 
cercheranno di 
rientrare in possesso 
degli oggetti mistici, un 
tempo sfruttati dai 


ASI 


suddetti Guardiani per 
debellare Estoroth. | 
manufatti sono 
evidentemente 
nascosti in qualche 
sperduto cunicolo del 
dedalo di stanze e 
corridoi che 
compongono la Black 
Crypt; devono essere 
perciò esplorati, in 
totale, dodici 
sotterranei 
intercomunicanti. 
Ognuno di essi viene 
portato alla luce con 


uno sfavillante impiego 
di 64 colori in modalità 


Half-Brite Amiga, con 
grafica terribilmente 
curata e 
pericolosamente 


LUIGI * 
a) 
[Esme 
+ [Ul nec di 


realistica (occhio a 
non farvi graffiare dagli 
orchi bicipite che vi 
daranno il benvenuto 
al primo livello!). | 
mostri che albergano 
nel sotterraneo 
differiscono 
notevolmente dai loro 
cugini di altri simili 
dungeon 
computerizzati: le 
creature scaturite dalle 
menti bacate dei 
designer EA non si 
limitano ad attaccare 
sempre e solamente 
dallo stesso quadrante 
di ogni sotterraneo, 
bensì inseguono gli 
avventurieri, imparano 
a muoversi e studiano 
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attentamente ogni 
nostro singolo 
progresso. Certi mostri 
possono persino 
imparare alcuni nostri 
incantesimi 
(precedentemente 
formulati) e ritornarceli 
prontamente con effetti 
devastanti. ll nemico 
può dunque 
pianificare i propri 
attacchi, rendendoci 
la vita ancor più dura! 
Il combattimento si 
avvale di alcune fasi 
animate con le 
immancabili icone che 
mostrano lo status di 
ogni membro del 
nostro team. Le parole 
magiche che formano i 
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vari incantesimi 
disponibili (che vanno 
impiegati di pari passo 
alle classiche armi) 
vengono pronunciate 
in tempo reale ed 
ognuna si avvale di 
una particolare 
animazione (nel 
contesto di una magia 
completa formulata). 
Ogni comando di 
gioco viene 
chiaramente eseguito 
attraverso la 
comodissima 
interfaccia punta-e- 
clicca e, ad esempio, 
una volta scoperto un 
oggetto, lo si potrà 
trascinare fuori dalla 
schermata di gioco 


Dot 
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nemenimLamrà sent 
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Ter 


(più ro 


tridimensionale, 
depositandolo in una 


sono i trabocchetti e le 
trappole che la EA ha 
studiato 
appositamente per 
farci impazzire. 
Dovremo perciò 
imparare a viaggiare 
sott'acqua (iniziate a 
trattenere il fiato! Un 
intero livello di gioco 
risulta infatti inondato 
ed infestato da terribili 
creature partorite 
nientepopodimeno 
che da Medusa), 
scavalcare pozzi e 
baratri, riconoscere 
muri invisibili ed evitare 
attentamente alcuni 
campi di forza che 
potrebbero sigilllarci in 
eterno in qualche 


see TTT 


frazione di secondo 
negli inventari dei vari 
personaggi. Libri, armi, 
incantesimi, chiavi e 
vettovagliamenti vari 
compongono una 
vastissima serie di 
oggetti chiave che 
andranno recuperati 
ed utilizzati, unitamente 
al costante e preciso 
lavoro di mappaggio 
dei dungeon. Durante 
l'avventura numerosi 


vicolo cieco dei 
dungeon. 
La Raven Software che 
ha sviluppato l’intero 
game ha dunque fatto 
le cose in grande, 
lasciandosi alle spalle 
qualsiasi altra analoga 
produzione (Eye Of The 
Beholder Il compreso!). 
Black Crypt si impone 
dunque 
all’attenzione di tutti 
li utenti Amiga come 
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qualcosa di unico e 
definitivo nel suo 
genere, grazie anche 
alia superba 
confezione audio- 
visiva di cui si avvale. 
Grossi sprite, tantissimi 
colori, effetti speciali 
da brivido e, nel 
complesso, un livello.di 
realismo decisamente 
stravolgente, 
celebrano forse il 
miglior prodotto 
fin'ora pubblicato da 
Electronic Arts. 
Imperdibile! 
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CASTLES 
INTERPLAY/ 
ELECTRONIC ARTS 


PREZZO: N.P. 
USCITA: ADESSO 
GRAFICA: 


88% 


SONORO: 


80% 
84% 


84% 


Castles è il Sim City del 
1991, ricco, variato, 
più 


Qualcuno ha definito 
questo nuovo gioco 
della Interplay come 
una insolita miscela tra 
Populous, Sim City e 
Railroad Tycoon, fatto 
sta che, una volta 
caricato il programma, 
ci troviamo di fronte a 


modi. Castles è 
dunque un immenso 
"cantiere" europeo 
dove i giocatori, 
sfidandosi a vicenda, si 
impegnano a costruire 
fortezze su fortezze, 
lanciati in una classica 
corsa al potere, senza 


dunque conto di 
sviluppare fin nei 
dettagli il semplice 
abozzo di 
insediamento urbano 
descritto ai tempi di 
Defender Of The 
Crown, quando il 
conquistatore di una 
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qualcosa di 
effettivamente 
innovativo e senza 
dubbio entusiasmante. 
Fra tutte le le opere di 
ingegno e di 
architettura del genere 
umano, senza dubbio 
spiccano, dopo le 
piramidi, i sontuosi 
manieri, status simboli 
del feudalesimo, eretti 
un po’ ovunque in 
tutta europa durante il 
medioevo. | castelli 
hanno da sempre 
evocato maestosità e 
regalità, spesso unite a 
fitti misteri e a tutto un 
microcosmo di 


romanticismo, poesia e 


leggenda che in motti, 
fra poeti, narratori e 
cronisti, hanno cercato 
di focalizzare e 
descrivere in mille 


esclusione di colpi. Da 
qui dunque 
l'analogia con 
Populous che si sposa 
più avanti con le  - 
atmosfere a la Sim City 
in quanto, nelle vesti di 
feudatari, dovremo 
chiaramente creare e 
tutelare i vari 
agglomerati urbani 
delle nostre genti. 
L'ambientazione 
prende spunto dal 
13esimo secolo di 
Edoardo primo e sfrutta 
come teatro di 
battaglia il romantico 
Galles dove potremo 
costruire il castello dei 
nostri sogni e quindi 
impegnarci.in 
campagne e 
conquiste dei territori 
circostanti. Fate 


regione piazzava il suo 
bel castello qua e là 
per la bionda Albione. 
Ora, per reealizzare lo 
scopo primario di 
Castles, dovremo 
innazitutto scegliere, 
esplorando il terreno di 
gioco, il luogo più 
adatto per costruire il 
nostro maniero, quindi 
gestire un fracco di 
problemi e di difficoltà 
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inerenti alla 
disponibilità finanziaria 
(direttamente in 
relazione con tasse e 
gabelle), alla quantità 
di persone da 
alloggiare, al numero e 
posizione di muri, 
torrioni, spalti e 
postazioni difensive, 
nonché al possibile 


intervento di variabili 
politiche da parte dello 
stato, dei vari sovrani e 
del clero, spesso in 
contrasto con i nostri 
ideali “socio-edilizi”! 
La parte comunque più 
interessante e 
spassosamente 
divertente del game è 
proprio quella che 
interessa la costruzione 
del castello, durante la 
quale potremo 
osservare i nostri 
operai lavorare per 
noi, affrontare in 
sanguinose repressioni 
i contadini infuriati ed 
oberati dai tributi, 
nonchè difeendere il 
nostro reame con 
arcieri, catapulte e olio 
bollente! Castle ci offre 
anche un'alternativa 
di gioco di palese 
impostazione fantasy, 
che prevede la 
costruzione di fortezze 
incantate, ancor più 
divertenti da 
sviluppare e gestire 
(non foss’altro che 
per la genia di 
creature da favola di 
contorno!). 

Il tutto viene gestito 
attraverso un saggio e 
continuo impiego di 
menu ed icone che, 
proprio come vuole la 
tradizione dei Sim City 
e dei Populous, offre 
un’altissimo livello di 


interazione. La 
semplicità di utilizzo si 
unisce allora 
all'estrema 
giocabilità, 
decisamente intesa 
per gli strateghi in erba 
della situazione e non 
per tutti coloro che dei 
castelli.tonoscone solo 
gli spalti sui quali sono 
solito combattere a 
suon di joystick. 
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DOG 


SIMULMONDO 


PREZZO: LIT. 59.000 
USCITA: ADESSO 
DISPONIBILE 
PRESSO: MASTER PIX 
GRAFICA: 


LISA 
71% 


65% 


VAL. GLOBALE: 
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Dopo i soliti due anni di 
attesa la Simulmondo 
esce con un altro dei 

suoi capolavori; il 
mitico Indagatore 
dell'incubo Dylan 
Dog rivive quindi una 
delle sue più avvicenti 
imprese nell'ambito 

di uno scenario in pixel 
terribilmente scontato 

ed analogo a 
moltissime, altre 
precedenti produzioni. 
Non si parla certo di 
originalità o spiccata 
giocabilità, ma 
semplicemente di una 
noia mortale alla quale 
pochi aficionados del 
Dylan nostrano 
sapranno,. ahimè, 
resistere. Studiateli 
meglio ‘stì 


videogame!!! 


Groucho, lanciami la 
pistolaaaada!!!! Dopo 
circa una settantina di 
episodi su carta 
stampata, un Oscar 
Mondadori, qualche 
volumetto di racconti 
inediti, 
un’enciclopedia 
della paura, due 
classici RPG ed una 
marea di gadget 
strampalati (magliette, 
portachiavi, adesivi, 
ecc., ecc.), il più 
celebre eroe del 
fumetto italiano, dopo 
Tex Willer e Diabolik, 
viene gratificato di un 
videogame che gli 
calza come un guanto: 
il tutto grazie a 
Francesco Carlà e alla 
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sua Simulmondo. Urla 
di gioia, gaudio e 
tripudio dunque tra la 
foltissima schiera di 
sostenitori del Gore 
tutto italiano, firmato 
Bonelli Editore, di fronte 
ad un tipico arcade- 
adventure offerto 
insieme al seguito 
inedito della quinta 
avventura (in ordine di 
stampa) 
dell’Investigatore 
dell'incubo. Alt, 
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frenate i vostri istinti e 
prima di metter mano 
al portafoglio leggetevi 
attentamente questa 
recensione. Superato 
infatti l'astruso 
codice di protezione 
del gioco (tanto 
strampalato quanto gli 


stessi game designer 
del game), ci troviamo 
di fronte ad un tipico, 
scontato e stravisto 
sistema di gioco che 
viene pedestremente 
applicato al celebre 
soggetto comics. 
Tramite il joystick 
muoviamo Dylan (che 
si dice proprio DILAN e 
non Dòàilan - del resto è 
uguale in tutto e per 
tutto al celeberrimo 
Bob della musica rock, 
quindi perchè creare 
pronunce differenti ed 
errate?!) attraverso le 
stanze di una casa, 
quella dove alberga il 
terribile Elvin e la sua 
banda di zombie 
uccisori (leggetevi il 


io BL, 
TIKITMIZZINI 


i. fumetto, è meglio!). 
° Possiamo camminare, 


correre, saltare, 
scegliere cosa avere in 
pugno ed usare i vari 
oggetti che 
scopriremo. Potremo 
anche ricevere delle 
informazioni che ci 
potranno avvicinare 
alla soluzione del caso, 
nonchè venire a 
conoscenza di 
modalità d'impiego 
di armi ed accessori 


» 
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simili disseminati su 
tutto il percorso. Risi 
certe situazioni in ve 
punti del game, 
vedremo alcune 
sequenze animate «< 
ci mostrerà, in modi 
particolarmente 
realistico, ciò che si 


succedendo. Ogni 
volta che apparirà una 
sequenza animata 
vorrà dire che avremo 
raggiunto un punto 
fondamentale ai fini 
della soluzione. Un 
limite di tempo 
prefissato scandisce le 
nostre azioni ed i nostri 
progressi: se la luna 
tramonterà 
completamente, sullo 
schermo di interazione 
con gli oggetti 
apparirà una bella 
lapide dedicata al 
povero Dylan e..., ti 
saluto!!!! Non l'avete 
già giocato un game 
così? Non l’avete 
forse già visto e rivisto il 
classico soggetto 


arcade-adventure, 
[elalisale\(eXe][e[STela}(e) 
rozzamente (il controllo 
joystick fa spesso 
cilecca, specie 
quando bisogna aprire 
le porte), tedioso e 
particolarmente 
difficile come questo? 
Non di di no perchè 
non ci credo (a meno 
che non abbiate 
cinque anni e mezzo!). 
Ecco allora che tutta la 
magia del più mitico e 
stralunato investigatore 
dell’occulto frana in 
un giochino a la Mata 
hari (Utenti ST lo 
ricordate?!), Barbarian 
2, Stryx, Spider Man, 
Switchblade, Mission 
Impossible e via 
dicendo, che non 
rende certo giustizia 
all'estrema 
originalità e popolarità 
del soggetto di base a 
fumetti. Qualcosa di 
scialbo, abbozzato e, 
come vuole la miglior 
tradizione Simulmondo, 
magistralmente 
confezionato in un 
package coloratissimo 
e rutilante che, ahimè, 
promette fin troppo 
bene agli incauti 
acquirenti. Se almeno 
fosse un po’ più 
economico ed 
accessibile Dylan Dog 
sarebbe un acquisto 
abbastanza 
soddisfacente! 
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come nei più classici 
giochi di guerra. Unica 
differenza, rispetto a 
giochi simili, è la 
possibilità di utilizzare 
notevolmente le doti 
grafiche di Amiga, 
spesso trascurate nel 
macrocosmo dei 
wargame elettronici. 
La varie porzioni del 
game sono 
chiaramente suddivisi 
in tumi e permettono di 
passare dalla fase 
tattica a quella di 
rifornimento e quindi 
alla risoluzione dei 
combattimenti senza 
eccesivi problemi o 
troppe manipolazioni 
da tastiera. Ciò infatti è 
da imputare alla 
possibilità di gestire 
completamente il 
gioco tramite il mouse 
o i tasti cursore del pad 
numerico. Gli scenari 
possibili sono quelli 
che videro la prima 
vittoria e la folgorante 
avanzata delle forze 
dell'Asse e poi la 
clamorosa disfatta 
delle truppe 
d'’invasione. 
Ricordiamo dunque: 

1) MINSK (27 giugno 
1941): le truppe 
tedesche attaccano i 
sovietici cogliendoli di 
sorpresa e 


completamente 
impreparati ad 
organizzare una difesa 
efficace; i panzer 
crearono numerosi 
vuoti tra le forze 
nemiche e distrussero 
cioè gran parte della 
Terza e Decima Armata 
sovietica. 

2) MOSCA (4 dicembre 
1941): le forze naziste 
tentano di conquistare 
la capitale russa; il 


l'imminente, grande 
disfatta germanica. 
3) KHARKOV (12 
maggio 1942): il 
terribile gelo allenta 
finalmente la sua 
morsa sulle steppe 
sovietiche e i soldati 
ricominciano 
l'avanzata. Con la 
fine dell'inverno si 
riacutizza tuttavia 
anche l'offensiva 


PANZER 
) SSG Pty 


grandi rovesci ed i 
generali iniziano a 
capire il clamoroso 
sbaglio commesso, dal 


loro Furher, ideando 
questo tentativo 
d'invasione suicida. 
4) PROKHOROVKA (12 
luglio 1943): lo scenario 
prende in esame la 
scontro tra la Quinta 
Armata corazzata 
Rotmistrov e la Hausser 
IISS Pz Korps tedesca. | 
teutonici cercarono di 
non rimanere 


intrappolati tra le forze 


nemiche e pensarono 
di aprirsi un varco per 
la ritirata. Lo scenario è 
abbastanza semplice: 
vince chi riesce a 


BATTLES 


Ì 
Lta 1991 


distruggere più unità 
avversarie. 

5) KORSUN (10 febbraio 
1944): Compito del 
giocatore tedesco è 
quello di portare, il più 


rapidamente possibile, 
la propria colonna di 
Panzer a Lisyanki. La 
tragica situazione 
militare per le forze 
d’invasione fa da 
sfondo a questa 
battaglia. | problemi 
vengono lasciati ai 
generali nazisti e non 
rientrano nel 
background del game. 
Dovremo solo aprire un 


. corridoio che 


permetterà la rottura 
dell'accerchiamento. 
Questi, a grande linee, 
sono alcune delle 
avventure che potrete 
rivivere in prima 
persona. Lo sfondo su 
cui è stato costruito 
Panzer Battles è 
comune a tutti 
wargame di questo 
genere. Nulla di nuovo 
dunque, se non fosse 
per l'estrema 
interazione e 


ricchezza di particolari 
grafici sempre visibili 
sullo schermo, 
sviluppati su una vasta 
tavolozza di colori. | 
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GRAFICA: VGA, 
EGA, TANDY, CGA 
SONORO: AD LIB, 
ROLAND, SOUND 
BLASTER 

HARD DISK: SI’ 
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TASTIERA, JOYSTICK 
MEMORIA: 640 K 
GRAFICA: 


100% 


SONORO: 


90% 


GIOCABILITA”: 
90% 
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HYPERSPEED è un buon 
RPG, qualcosa di molto 
simile (almeno 
concettualmente) al 
vecchio STAR FLIGHT 
della ECA. La grafica è 
buona. In molte 
occasioni sembra di 
essere all'interno del 
computer a vivere in 
prima persona 
l'avventura. 

Le fasi di esplorazione 
sono alternate a 
combattimenti 
interstellari, come nella 
migliore tradizione dei 
giochi di ruolo. 
Peccato che in alcune 
situazioni il programma 
sia troppo uguale a 
LIGHTSPEED, del quale 
sono stati sicuramente 
sfruttati alcuni moduli 
grafici. 


nell'area motori, 
dove, si fa un piccolo 
sobbalzo, e subito si 
pensa: 

-ma questo e 
LIGHTSPEED!- della 
MICROPROSE... 

Poi, sfogliando i vari 
depliant, ci si accorge 
che è stato annunciato 
addirittura un 
LIGHTSPEED Il. A questo 
punto la confusione 
regna sovrana nella 
nostra mente. Iniziamo 
comunque a giocare 


Una volta installato il 
software sul disco fisso, 
basta lanciarlo per 
essere morsi da un 
atroce dilemma: 

“ma io questo 
programma l’ho già 
visto.... forse ce l'ho 
già in libreria....- 
Mentre si prende 
dimestichezza con 
l'astronave (e si pigia 
sui tasti dei vari 
comandi per spostarsi 
da una zona all'altra 
della nave) si giunge 


per vedere di risolvere i 
numerosi dubbi. Ed in 


Ii 
3 effetti ci si accorge 

2° subito che HYPERSPEED, 
-® 
4 pure avendo molte 
"io parti in comune con 


LIGHTSPEED è un'altra 
cosa, della serie la 
saga continua, una 
specie di LIGHTSPEED II 
o Ill, fate un po voi. 

In pratica vi ritrovate su 
una enorme nave da 
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SARE | _—combattimento dove 
SELL avete a disposizione 
mne — armidituttiigeneri: 


laser, phaser, 
cannoni la 
plasma, 
condobambardiesi 
interstellari e 
aerei 
kamikaze. 
Scopo del 


gioco è 


l'esplorazione dello 
spazio più remoto, per 
contattare nuove 
specie viventi, per 
acquisire nuova 
conoscenza e 
tecnologia. Se 
possibile dovrete 
iniziare dei proficui 
scambi e commerciare 
con queste razze 
aliene. In molti casi vi 
dovrete misurare con 
popoli ostili o dovrete 
difendervi dagli 


rischi. Alcune zone, 
all’inizio del gioco, 
sono irraggiungibili 
vista la scarsa 
autonomia della nave. 
Per ovviare a questo 
inconveniente dovrete 
creare nuove basi 
d'appoggio o 
riuscire a convincere 
gli alieni più ospitali a 
cedervi del 
combustibile. 

La grafica è la solita 
vettoriale a tre 
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attacchi dei pirati. dimensioni che già 
dialoga con gli alieni 
|" vengono proposti dei 
TUPE DF PLANET TERPESTRIAL ì = menu con delle 
TEMPERRTUR. JUST RIGHT | domande e delle 


ATMOSPHE! NONE risposte standardizzate 


fra le quali potrete 
scegliere. Un corretto 
utilizzo delle frasi a 
disposizione determina 
il fallimento o la riuscita 
della missione. La 
velocità della varie 
azioni è ottima, così 
come il susseguirsi 
delle schermate sul 
—— — Video. 


PESOURC OPGANICS 


La nave che 
comandate è enorme, 
lunga qualcosa come 
15.000 piedi, con una 
potenza di fuoco 
impressionante. 
Questo però non toglie 
che in alcuni casi sia LI 
molto meglio usare la 
diplomazia ed evitate 
scontri inutili, tanto più 
che è molto meglio * 
avere molti amici che 
troppi nemici. 

Il programma è un i 
misto fra arcade ed nt dritti PDA 

RPG, in pratica si abbiamo visto in 5 Ù 
alternano fasi di LIGHTSPEED. Gli 
combattimento a fasi incontri con le varie 

di esplorazione. Le razze sono sempre 

aree di universo da piacevoli e forieri di 
esaminare sono novità. Qui la 
moltissime, ed ogni grafica è ottima a 
viaggio può essere due dimensioni. 
denso di incognite e Quando si 
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piacervi. 
L'interfaccia utente, 
attraverso 


uno smodato impiego 
di icone e simboli 


sufficientemente 
originale per stregare 
anche 
l'appassionato più 
. Una ventata 
d'aria fresca nel 
mondo delle 


simulazioni belliche. 


wargame della 
Impressions è il terzo 
Pr gt] battagli 
mu le 
in miniatura. Gli autori 
sono gli stessi di 
Rorke's Drift e si 


ques area (la 
dio ment. 

geografica le e 
strategicamente assai 
impo e. Le truppe 
alleate (inglesi, turche 
e francesi), in un primo 
tempo meno numerose 
dei nemici, cercarono 
con innumerevoli atti di 
eroismo di resistere alle 


truppe invasori. In 
dune contesto si 


numeroso (peccato 
che gli autori del Latipl 
si siano dimenticati di 


solito già visto in 
Cohort e Rorke's Drift, 


iorato 
parti: ora c'è una più 


ampia area di gioco 
ed un numero 
maggiore di effetti 
sonori (grazie alle Ad I 


Libi). 


Il programma permette 
ai giocatori di 
comandare 
individualmente tutte le 
unità dell'esercito, mal 


con una 


rafica animata. 


"aj quantogiàdetto si della 
iS per Cohort (inun ‘*.* Impressions non 
i: passatonumero I la nostra 
di VIDEOGAME & rivista. In caso 
IMPUTER contrario si sarebbero 
WORLD) accorti già da tempo 
riando della che nel 1854 non 


in italiano esistevano le basi 


del manuale e del 
gioco, perseveriamo 
nel consigliarvi di 

e la versione in 
ing! lese e di giocare 
cliccando (all’inizio 


lanciamissili, al 
massimo al posto dei 
missili, sui poveri 
soldati, piovevano 
proiettili di ogni sorta e 
che, il vocabolario 


COLLINS dg 
italiano de 


Tenete poi presente 
che: il manuale, la 
scatola ed il gioco 
sono cosparsi di errori 
di ortografia. Non per 
ripeterci ma perché 


par 
4 * conosce 
: l’italiano????? 


particolare e magari 
giochiamo in inglese 
odin francese ci 
accorgiamo che The 
Charge Of The Light 
Brigade è un buon 
ivoige ad (n pubba 
un pubblico 
he 


api c 
si avvicina per la 
prima volta al 
fantastico mondo 
della simulazione e 
non vuole avventurarsi 


programma è riuscito 
meglio dei suoi 
predec 


si poteva fare un po' 
meglio... non vi 
pare???? 
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FISH N.13/14 LUGLIO 91 

HOUND OF SHADOWS N.13/14 LUGLIO 91 
BAD BLOOD N.13/14 LUGLIO 91 
BATTLETECH: THE CRESCENT HAWK'S.. 
N.13/14 LUGLIO 91 

HARDNOVA N.13/14 LUGLIO 91 

DRAGON WARS N.15/16 AGOSTO 91 

THE MAGIC CANDLE N.15/16 AGOSTO 91 
SHADOW OF THE BEAST N.15/16 AGOSTO 9 
SPACE ROGUE N.15/16 AGOSTO 91 

OBITUS N.15/16 AGOSTO 91 

BUCK ROGERS: COUNTDOWN.. N. 17 SETT. 


ARAZOK'S TOMB N. 15/16 AGOSTO 91 
UNINVITED MESE N. 15/16 AGOSTO 91 
DUNGEON MASTER dal N. 4 NOV 88 al N. 3 
APR. 89 

SPACE QUEST Il N. 21 NOVEMBRE91 

QIN N. 5 GIUGNO 89 

LEASURE SUIT LARRY II N. 13/14 LUGLIO 91 
KING'S QUEST IV N. 13/14 LUGLIO 91 
CHRONO QUEST N. 7 SETTEMBRE 89 
POLICE QUEST ll N. 1/2 GENNAIO 92 
SLEEPING GODS LIE N. 11 NOVEMBRE 89 
THE TEMPLE OF F. S./KULT N. 11 NOVEMB. 


WAR IN MIDDLE EARTH N.15/16 AGO. 90 
ZACK MCKRAKEN N.15/16 AGOSTO 90 
FAERY TALES N.17 SETTEMBRE 90 
MANHUNTER SAN FRANCISCO N.17 SETT. 


ICEMAN N.18 SETTEMBRE 90 

LOOM N.5 MARZO 1992 

PERSONAL NIGHTMARE N.21 NOVEMBRE 90 
OPERATION STEALTH N.22 NOVEMBRE 90 


MARS SAGA DAL N.22 NOVEMBRE 90 AL 
N.24 DICEMBRE 90 


SHADOW OF THE BEAST 2 N. 24 DICEMBRE 


CASTLE MASTER N.24 DICEMBRE 90 


CADAVER N. 1 GENNAIO 91; N. 3 FEBBRAIO 
91; N.7 APRILE 91: N. 8 APRILE 91 


AVVENTURA NEL CASTELLO N. 1 GENNAIO 


INDIANA JONES LAST CRUSADE N. 15/16 
AGOSTO 91 


DEJA VU Il N. 13 DICEMBRE 89 
SPACE QUEST III N. 1 GENNAIO 90 
LEGEND OF THE SWORD N. 3-4 FEB./MAR. 


PRINCE OF PERSIA N. 17 SETT. 91 
HEART OF CHINA N. 18 SETT. 91 

SEX VIXEN FROM SPACE N. 19 OTT. 91 
WRATH OF THE DEMON N. 19 OTT. 91 
MAD TV N. 19 OTT. 91 


WIZADRY N.20 OTT.91- N.21 NOV. 91 - N.22 
NOV. 91 - N.23 DIC 91 -N.24 DIC 91 


GODS N. 20 OTT.91 

SPACE QUEST 2 N.21 NOV. 91 
LEISURE SUIT LARRY V N.22 NOV. 91 
CRUISE FOR A CORPSE N. 23 DIC 91 
POLICE QUEST III N.24 DIC 91 
COUNTDOWN N.1/2 GENNAIO 92 
FASCINATION N.3 FEBBRAIO 92 
MARTIAN MEMORANDUM N. 3 FEB. 92 
WILLY BEAMISH N.4 FEB. 92 


THE SECRET MONKEY ISLAND 2 N.4 
FEBBRAIO 92 -N.6 MARZO 92 


ECO QUEST N.5 MARZO 1992 

GOBLIINS N. 5 MARZO 1992 

ROBIN HOOD N.6 MARZO 92 

EYE OF THE BEHOLDER 2 N.7 APRILE 92 


TIME MACHINE N. 2 GENNAIO 91 
CARTHAGE N. 2 GENNAIO 91 
NIGHTBREED N. 3 FEBBRAIO 91 
SEARCH FOR THE KING N. 3 FEBBRAIO 91 
ALTERED DESTINY N. 4 FEBBRAIO 91 
MEANSTREET N.4 FEBBRAIO 91 
CORPORATION N.4 FEBBRAIO 91 
ELVIRA N. 5 MARZO 91- N.6 MARZO 91 
GEISHA N.6 MARZO 91 

KING'S QUEST V_N.7 APRILE 92 

THE IMMORTAL N. 7 APRILE 91 


COLONEL BEQUEST N. 7 APRILE 91 - N. 8 
APRILE 91 


PROFEZIA N. 9 MAGGIO 91 

QUEST FOR GLORY Il N. 9 MAGGIO 91; N. 10 

MAGGIO 91 

MURDER IN SPACE N. 10 MAGGIO 91 

SvOnS E SURE N MIAGODST | “orme ni mE E 
- ROG IT N.7 APRILE 9: 

IVANOE N. 10 MAGGIO 91 ER RASOI. — | 


EYE OF THE BEHOLDER N, 10 MAGGIO 91 N. 
11 GIUGNO 91 N. 12 GIUGNO 91 


RISE OF THE DRAGON N. 11 GIUGNO 91 


WONDERLAND N. 11 GIUGNO 91 N. 12 
GIUGNO 91 


XENOMORPH N. 13/14 LUGLIO 91 


ARTHUR QUEST FOR EXCALIBUR N.13/14 
LUGLIO 91 


CIRCUIT'S EDGE N.13/14 LUGLIO 91 


IT CAME FROM THE DESERT N.13/14 
LUGLIO 91 


DRAKKEN N.13/14 LUGLIO 91 


TIME N. 5 MARZO 90 

BLOODWYCH N. 5 MAR. 90 AL N. 11 GIU. 90 
FUTURE WARS N. 7 APRILE 92 

MANIAC MANSION N. 6 MAR_92 

HERO'S QUEST N. 10 MAG. 90 AL N. 11 GIU 


SNOOPY N. 10 MAGGIO 90 

MYSTERE N. 11 GIUGNO 90 
BERMUDA PROJECT N. 12 GIUGNO 90 
KING'S QUEST ll N. 12 GIUGNO 90 
LEISURE SUIT LARRY Ill N. 6 MAR 92 


CHAOS STRIKES BACK DAL N. 7 APRILE AL 
N. 14 LUGLIO 90 


CHRONO QUEST Il N. 14 LUG. 90 N. 17 SET. 
CONQUEST OF CAMELOT N.15/16 AGOSTO 


DEATHLORD N.15/16 AGOSTO 90 
GOLD RUSH N.15/16 AGOSTO 90 
JOURNEY N.15/16 AGOSTO 90 


KEEF THE THIEF N.15/16 AGOSTO 90, N. 19 
OTT. 90 E N.20 OTT. 90 


LEISURE SUIT LARRY 1 N.15/16 AGOSTO 90 
MANHUNTER NEW YORK N.15/16 AGOSTO 


>‘ 
2. 


NEUROMANCER N.15/16 AGOSTO 90 
POLICE QUEST 1 N.15/16 AGOSTO 90 
SPACE QUEST 1 N.15/16 AGOSTO 90 

THE KRYSTAL N.15/16 AGOSTO 90 

THE THREE MUSKETEERS N.15/16 AGO. 90 


IR 
IAEERANICE 


A 
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Stimata redazione di VG&CW, 
chi vi scrive sono due amici di 
15 anni che come moltissimi 
altri sono passati (mediante 
innumerevoli sforzi) da C64 
all'Amiga 500. Noi due 
abbiamo comprato l'Amiga 
500 esclusivamente per 
videogiocarci, ma adesso 
come adesso ci skamo decisi 
ad utilizzarla in modo più serio 
ma in certe cose non 
sappiamo scegliere 
adeguatamente perciò 
cerchiamo in voi un aluto 
mediante queste 4 domande: 
1) E' un'ottima idea, 
secondo un vol per chi 
possiede un Amiga 500 
plus.2.0 comprare un Kick- 
Start 1.3 per usare entrambi i 
sistemi? 

2) Ed Invece chi possiede 
l'1.3 e vuole comprare un 
Kick-Start 2.0, fa bene? 

3) Che tipo di stampante ci 
consigliereste di comprare 
cercando di spendere un cifra 
accettabile, ed avere una 
marca decente? 

4) Vorremmo comprarci un 


consigliano perché pensano 
che non è utile, cosa ne 
pensate? 
Queste qui sono le nostre 
domande e vorremmo dire 
inoftre che io ed li mio amico 
cerchiamo persone interessate 
al gioco della Anco, Kick-Off 


pubblicamente alla nostra 
lettera. 

Un saluto da GIOVANNI e 
ALESSANDRO, ROMA. 


Carissimi Amici, 
1) Sì, l'idea è decisamente 


rispondere negativamente: Il 
Kick-Start 1.3 sta bene così 
com'è e funziona 
perfettamente: perchè dunque 
Inserire nelle ROM di Amiga il 
faraginoso 2.0 e tirarsi una 


STAR che: a) costano poco, b) 
offrono molto, c) sono veloci e 
silenziose, d) offrono molto 
spesso la possibilità di 
stampare anche a colori a 
costi decisamente molto 


prestazioni accettabili. 
4) | vostri amici non hanno, a 
dire ll vero, tutti i torti. | 


programma videogiochi o 
software In generale e 
necessita di codesto hardware 
per implementare al propri 
listati suoni e commenti sonori 
di qualsiasi tipo. Se voi due 
appartenete alla foltissima 
schiera di utenti-giocatori (e 
non volete neanche sentir 
parlare di programmazione) 
fareste melgio a lasciar 
perdere. In caso contrario 
riscriveteci e vi daremo 
ulteriori delucidazioni al 
riguardo della vasta gamma di 
audio-digitizer in commercio! 
Sperando che i “lupacchiotti* 
In ascolto (ma anche i laziali - 
verrebbe fuori un bel matchi!ti) 
rispondano alla vostra 
iniziativa agonistica, 
rimaniamo In attesa dei risultati 
del vostro torneo!!! 

CIAO! 


Supermegagrandestratosferica 
redazione, sono ll fiero 
possessore di un Amiga 500 
espanso. VI scrivo a riguardo 
di un mio amico che desidera 
comprare un computer 
soprattutto per giocare, ma un 
dubbio lo perseguita: quale 
scegliere? Amiga 500, 
Megadrive, PC, SuperFamicom 
0 386 Zenith? Potreste dirmi 
quali tra questi computer sono 
| migliori per grafica e giochi, 
senza tener troppo conto del 
costo? Inoltre, vorrei porvi del 
quesiti. 

1) C'è qualche trucco per 
avere vite infinite e company 
per Shadow Of The Beast 1? E 
per War Zone? E per Pong? 

2) Da circa 2 settimane mi 
sono arenato in un punto di 
Monkey | che non riesco a 
superare: dopo essere stato 
liberato non sò più coso fare: 
Giutatemil Inoltre vorrei sapere 
che fine fanno | vari Capitan 
Uncino se vengono colti sul 
fatto e se î giochi copiati 
possono davvero rovinare i 
computer. 

Saluti a tutti e complimenti per 
la splendida rivista. 

Bye GIOVANNI ANGELO 
MELES, LECCO 


innanzitutto, deve cercare di 
focalizzare l'attenzione sul 
lipo di utilizzo che dovrà fare 
del computer/console che 
desidererebbe acquistare. Un 


arcade senza nulla In più. 
Diciamo allora che la scelta, 
per ciascuno casi, dovrebbe 
Indirizzarsi verso un PC 3860 
veros il Super Famicom. 

1) Purtroppo perte al 
momento non siamo in grado 
di fornirti alcun trucco peri 
suddetti game: rimani in 
ascolto! 


2) Dopo esserti liberato dai 
cannibali, devi andare alla 
locazione chiamata 


“scimmia” (ll punto cloè dove 
si trova la scimmietta, di solito 
vicino alla spiaggia iniziale) e 
dare all'animaletto tutte e 
cinque le banane (le hai 
raccolte nella capanne, vero? 
Se te ne manca qualcuna 
dovrai raccoglieria dalla 
palma sulla spiaggietta). Vai 
quindi, vi terra, alla testa di 
scimmia e tira il naso ad uno 
del totem fino a quando non 
riusciral ad aprire li cancello 
della palizzata. Molla poi ll 
naso e, mentre la scimmietta ti 
imiterà, attraversa la porticina 
e vai a raccogliere il piccolo 
idolo insignificante che 
sporge, Insieme agli altri, dal 
terreno. Toma quindi al 
villaggio, parla con | cannibali 
(frase 2) e dal loro il piccolo 
idolo. Buona fortuna! 

Se la gente che copia, in 
particolare quella che mette 
su del gran bel negozi ove 
smercia tranquillamente 
software piratato, viene 
beccata in flagrante va dritto, 
dritto in galera. Proprio in 
questi giorni, negli Stati Uniti, 
un famoso pirata è stato punito 
con ben 40 anni di prigione 
(leggere i giornali, non stiamo 
raccontando balle): questo 
furbacchione aveva 
ultimamente pensato bene di 
copiare persino carte di 
credito oltre che videogamelli 
Capitan Uncino tuttavia non è 
un pirata a quel livelli: si tratta 
semplicemente di un ragazzo 
come tanti (in Italia e anche 
all'estero, sigh!) che, 
acquistando copie piratate 
per uso personale, non fa altro 
che rimpinguare le già ricche 
tasche di filibustieri come 


Spett.redazione, questa è la 
seconda volta che vi scrivo, 
per esporvi un mio nuovo 
quesito su Monkey island I; da 
ormai un mese sto perdendo 
la testa sul suddetto gioco. 
Sono bloccato nella terza 
parte e non riesco a trovare 
quegli stramaledettissimi 
cannibali: dove diamine sono? 
Vi prego, vi scongiuro: 
AIUTATEMI!!! Ho fatto tutto ll 
possibile ma, sigh! niente! Ho 
comunque un'idea su come 


prego, se mi sbaglio, non mì 
punite... è pur sempre la mia 
prima vera avventural): 
usando la corda sul ramo nel 
crepaccio, si scende fino al 
tronco e da fî sì riescono a 
raggiungere | remi sul fondo; a 
mio porere bisognerebbe 
prendere (ma in che modo?!) 
la corda in mano al cadavere 
impiccato nel laghetto 
essiccato (lo dice la 
professoressa che ho la vena 
poetica...), per poi usarla sul 
tronco nel crepaccio, 
prendere | remi ed usarli sullo 


rottura di “balls”, ma vorrei 
suggerirvi un paio di cosette 
per quanto riguarda le 
recensioni del giochi: 

1) Scrivete il numero di 
dischetti per ogni gioco. 


2) Scrivete ii genere di ogni 
gioco. 

Mi dispiace farvi perdere tanto 
tempo, comunque scusatemi 
per l'orrenda gratia, e 
...Y00d byell 

ADRIANO PROVVISIERO 


Caro Adriano, forse se in 
questo numero, ai posto delle 
risposte ai lettori, avessimo 
pubblicato la soluzione di The 
Secret Of Monkey Island | 
avremmo riscosso maggior 
successo! 

La tua supposizione, quella 
relativa alla corda del 
cadavere cioè, è 
decisamente giusta. Si tratta 
perciò di andare alla 
biforcazione del fiume, 
utilizzaree la polvere da sparo 
(quella raccolta al fortino) 
sulla diga e quindi, senza 
spostare GuyBrush, utilizzare 
l'acciarino con la bussola 
magnetica (l'acclarino lo 
trovi sotto il foglietto di carta, 
sulla roccia alla biforcazione 
del fiume). La diga salterà per 
aria ed Il fiume formerà un 
nuovo corso d'acqua che, 
investendo ll cadavere 
dell’impiccato, lo farà 
cadere al suolo. Andando alla 
locazione del laghetto appena 
formatosi potrai recuperare il 
secondo pezzo di corda e 
andare quindi a recuperare 
remi e barchetta con cui 
circumnavigare l'isola. In 
questo modo arriverai dai 


Lecco! 


posseggono, Il più delle volte, 
nemmeno l'etichetta 
definitiva od il package finale 


tanto male..., CIAO! 


rofto 2 volte in 3 annil) che 
vorrebbe essere Iliuminato su 
aicune cose: 

1) Qual'è il miglior adventure 
senza espansione che non 
superì le 50.000 lire e che 
abbia I comandi in italiano e 
con la tecnica di Indy? 

2) Perché non realizzate una 
compilation di soluzioni di 
adventure come avete fatto 
con Consiglio Trucchi e 
Strategie? 


3) Mi conviene acquistare 
“Dr.Doom Revenge?” Il 
prezzo è allettante, ma ho 
visto in una vostra foto, che 
non aveva una bella grafica 
(pensare che voi gli avete 
apploppato uno Yep). 

4) Ho visto in altre riviste riviste 
delle pubblicità di negozi che 
vendono per corrispondenza 
con sconti motto alti 
(un'espansione a sole 
Ut.65.000). Sono tentato 
all'acquisto, ma vorrei 
sapere Il vostro parere. 

Mi sembra di aver esaurito le 
domande, ma aspettatevi 
altre lettere! 

VI prego non cestinatela è la 
mia prima lettera e ci terrei 
molto a vederia pubblicata... 
MARCELLO "DISPERATO* 
GOLFIERI FERRARA 


Caro Marcello (“Quando 
seeeellili, dispe-rattttooocooo! 
Masini Docet), da oggi in poi 
non devi preoccuparti più, 
tanto ti risponde 
Viggieccivvùli!i Se continuo a 
perdermi in simile cretinate mi 


dell'ormai agognatissimo 
Monkey Island 2111 A proposito, 
cara C.T.0., ve lo siete 
mangiato?! NON-SE-NE- 
PUO'-PPPPPPPPIU'INNI 


sì trattava di un gioco di un 
Plutone e tomi sulla Terra una 


piccione viaggiatore, 
compralli L'unica cosa di cul 
ti devi sincerare è l'effettiva 
disponibilità dei materiale 
pubblicizzato (ci sono tanti 
furboni che pubblicano già 
listini del 1999, con Monkey 
Island 7 e Falcon 89.0!) e di 
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un'Amiga 500 V1.3 da 
almeno 5 anni e ho una certa 
esperienza nel campo, anche 
perché frequento una scuola 
per programmatori. Figuratevi 
la mia faccia quando ho 
sfogliato la vostra rivista N.3 di 
Febbralo, quasi priva di 
recensioni per AMIGA, e sono 
arrivato al punto di essermi 
pentito di averla acquistata. 
Ho notato l'incremento delle 
pagine, ma ho anche notato 
la diminuzione dello spazio per 
quanto riguarda certi 
computers e questo mi 
rammarica molto e spero che 
In futuro possiate migliorare. A 
mio malgrado devo farvi 
notare un'altra imperfezione: 
a causa del disegni, degli 
sfondi e dei colori dei caratteri 
(premetto che normalmente 
passo dalle 2 alle 8 ore 
davanti al monitor e che la 
mia vista funziona per mezzo 
di due lenti!), talvolta trovo 
difficolta’ a leggere | vostri 
articoli o addirittura le pagine 
del lettori, che con tutti quel 
disegnetti su e giù fanno male 
gli occhi. Capisco che ai 
lettori piacciano | disegnetti, 
ma in certi casì rendono 
Impossibile la lettura. 

Spero vogliate ascoltare i miei 
consigli, che non sono 
critichelli 

Per me sarete comunque 
sempre | migliori nei settore! 
Appena potete fate una bella 
recensione sull'Action 
Replay MK til. 

Salutoni dal vostro 
accanitissimo lettore PICCO 
MASSIMO VICENZA. 


Caro Massimo (Picco da 
piccone, come quello di Mr. 
Cossiga?! Vedo che di 
picconate te ne intendi, 
vero?1), meno male che, se 
non altro, non sei caduto nella 
tentazione di dire: ma-perchè- 
recensite-i-giochi-del- 
GeimBboy-e-non-usate-le- 


dell'ammiraglia 
Commodore? Forse sì, visto 
che tantissime persone in 
tutt'Italia e nel mondo intero, 


quest’ultima considerazione 
(adesso non iniziate a 
telefonarci bersagliandoci con 
l'appellativo di Anti- 
Amighistili!), VG&CW 
continuerà a recensire e 
proporre qualsiasi software di 
alta qualità per | vostri amati 
sedici Bit Commodore. Se non 
troverete abbastanza pane 
per | vostri denti, dovrete 
prendervela con chi scrive 
software (e chissà poi perchè 
privilegia e predilige | PCII). 

I colori, i testi, i caratteri e i 
fondali, questi sconosciutilii Lo 


s0, lo so, caro Massimo, in 
questo caso la tua picconata 
è andata perfettamente a 
segno. Stiamo facendo di tutto 
per colorare e ravvivare 
sempre di più Viggieccivvù (e 
dagli con le rimelil), ma come 
ben sal, chi lavora a volte 
sbagliati!!! Vedremo di non 
commettere più questi 
clamorosi refusi di stampa (già 
da queste pagine puoi 
riscontrare la nostra effettiva 
buona volontà ed il nostro 

). La recensione 
dell’Action Replay Ill è in 
arrivolli Ciao! 


Gentilissima redazione, vi 
scrivo ancora una volta, 
Immerso come sono tra le 
soavi note della sigla finale 
dell'ennesimo puntata di 
BBeautitul (proprio con due B). 
Non è ll vostro caro lettore 
ULTRAMAN che vi scrive 
questa volta, bensì suo cugino 
acquistato, l’altrettanto 
famoso, GUNDAM, modello F- 
91, quello anticalcareo che 
non fa strapitii 

Vorrei a proposito 
complimentarmi con Diego, 
per la smagliante forma fisica 
di cui gode, essendo il 
sottoscritto innorridito dopo 
aver visto una sua fotografia 
pubblicata sul numero 21 della 
vostra stramitica rivistali 
Dopo una bella spaginata di 
sana follia letteraria mi sento in 
arteria (sta per vena) di porvi 
un allarmante quesito che 


per il Mega CD prima ancora 
che quest'ultimo venisse 
lanciato ufficialmente in 
Giappone. Comunque quello 
che voglio dire è che ll CD 
Sega è in commercio già da 
alcuni mesi ed | games 
disponibili sono quattro, di cul 
si salva solo Earnest Evans. Ho 
speso, dopo tutto, la bellezza 
di novecento "sacchi" per 
una macchina che, ci 
crediate o no, ho utilizzato 3-4 
volte nel giro di due mesi. 
Certo, i logo grandiosi che 


presentazione iniziale 
mostrano davvero le enormi 
capacità grafiche di cui è 
dotato il Mega CD, ma da soli 
certo non bastano a 
giustificarne l'acquisto. 
Non sarebbe forse stato 
meglio che con tutti quel soldi 
avessi comprato un bel PC- 
Engine Duo oppure un Neo 
Geo con un paio di cartucce? 
Quindi suggerisco a chiunque 
stla.prendendo in 
considerazione l'ipotesi di un 
acquisto importante, di 
valutare bene ed a fondo le 
specifiche della macchina e 
soprattutto le prospettive per il 
futuro, onde evitare costosi 
passi falsi o grandi delusioni 
come è successo a tutti coloro 
che hanno acquistato un 
Amstrad GX 4000. 
Freniamo dunque gli istinti che 
ci porterebbero da soli ad 
acquistare qualcosa di cul 
ben presto ci potremmo 
pentire (e 

VIDEOGAME & 
COMPUTER WORLDI NaR.). 
Smettiamo per un attimo di 
sbavare di fronte alle 
meraviglie di cui è capace Il 
Neo Geo, non montiamoci la 
testa solo perché 
700 Mega di memoria, 10.000 
colori su schermo da una 
palette di 1.000.000 64 bite 
scemate simili. 
Guardiamo alla sostanza e 
non all'apparenza. 
A voi la parola e l'inchiostro, 
fiducioso in una futura ed 
esauriente risposta, finalizzata 
ad un utile scambio di opinioni 
sull'argomento. 
Vi saluto porgendovi i miei 
complimenti per l'ottima 
rivista (ALEX sei grande)!il! 
P.S.: Abbreviatela pure ma vi 
prego di pubblicarla e di 
lasciare il problema di fondo 
intatto: sarebbe Infatti motto 
utile che questo argomento 


Il vostro umile difensore 
dell'intera umanità. 
GUNDAM F-91Il 

ROZZI RICCARDO PRATO 


Caro Riccardo, chi ti risponde 
è il cugino acquisito di 
Mazinga Z, vale a dire 
MaZenga X (che ormal come 
portiere non vale più uno 


autocritica personale (che, 
come dici proprio tu, in molti 
dovrebbero farsi tutti i giorni, 
dopo i pasti) è l'esempio più 
lampante della cosiddetta 
presa per Il... fondello di cui tu, 
come moltissimi altri lettori, sei 
stato vittima. Se ben ricordi 
sulle pagine di VG&CW 
(questa volta non ho fatto la 
rima - che bravo!) non è mal 
apparsa la presentazione o la 
recensione dell'unità a CD 
del Megadrive, mentre su tutte 
le altre riviste del settore | vari 
super-esperti si sono prodigati 
a tessere lodi sperticate di 
questo farraginoso e 
costosissimo gadget. 
L'ignoranza e, soprattutto, la 


strumentalizzazione più cruda 
e scriterata dei media ha fatto 
sì che vi venisse data in pasto 
una marea di Insulsaggini e di 
clamorosi, ma sterili, dati 
tecnici, sviluppati a guisa di 
specchietto per le allodole 0, 
se preferisci, di esca 
particolarmente invitante. E' 
nata quindi la falsa leggenda 
che voleva li MEGA-CD degno 
rivale della potenza 
giapponese Nintendo, 
promettendo mari e monti a 
tutti coloro che l'avessero 
bevuta! 

Morale della tavola: diffidate 
di chi vi propina tali bocconi 
(amari - purtroppo lo si scopre 
dopo), andate cauti nello 
spender denaro a destra e a 
manca e, in generale, non 
tuffatevi mai a capofitto sugli 
ultimi ritroati della tecnologia. 
Chi a piano va sano, compra 
bene e non sì becca fegature; 
chi compra subito e non 
osserva attentamente 
l'evoluzione del mercato, 
bevendosi le parole di un 
recensore o di un esperto 
qualunque, rischia grosso, 
proprio come è capitato a tel 
Quando uscirà l'unità CD 
ROM del Famicom spero che 
tu ti sla già liberato 
dell'inutile fardello del Mega 
CD: in caso contrario 
piangeral lacrime amarelli 
Meditate gente, meditate 
anche davanti alle affascinanti 
copertine nelle edicole!iti! 


HANNO 
COLLABORATO AI 
TRUCCHI DI QUESTO 
NUMERO: 

MANUEL SPADONI 
(FANO), GILBERTO 
ANGELETTI 


RDENONE), 

FAELE SOMMA 
(AVELLINO). INFINE 
UN CLAMOROSO 


AVER PUBBLICATO, 
DUE NUMERI FA, IL 
NOME DEL BRAVO 
RISOLUTORE DI 
DRAGON’S LAIR Il 
RO TRATTA La 
i CLAUDIO PALME PALMERI DI 
; CHE, OLTRE 


A NON ESSERSI 
ARRABBIATO PIU' 
DI TANTO CONI 


NUMERO. CIAO 
CLAUDIO! 


Provate ì sé@uenti 
codici per avere. 
_ KR A 
dee i $8 NG 
03-04-03-0B-00-Q1- 


Ci sono inoltre tre 
differenti sequenze 
da digitare..dUranté 
la fase\di gioto: 

1) Destra > Je2% 
Sinistra - T>:2- Sù - 1 
-2-Giù< 1/2) » 
Select®»Sù - Giù: 
otterrete un insolito 
effetto visivo. 

2) Destra - Sinistra - 
1-1-SU-Giù-1-2 
- Sù - Giù - Sù - Giù: 
per un blastaggio 
facile facile! 

3) Sù - Destra - Giù - 
Sinistra - Giù - Destra 
- Sù - Sinistra - 1-1 - 
2 - 2 - Select: per 
non essere piu soli! 


ALIEN BREED (Per 
Amiga): 
Collegatevi al 
computer del 
secondo livello e 
provate queste 
password: 1) ALIENS 
ARE FAGGOTS, 2) 
PUFFNUTS MODE, 3) 
BEN JOHNSTONE 
TRAINED THESE 
ALIENS, 4) GALLUP, 
5) LIVERPOOL. 


AMNIOS (Per 
Amiga): 


QUESTO: cosa siccede 
» queste password: 1)». 


PLANKTON, 2) 
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Un po’ di codici- 
livello? 1) 
PLFRmnILQSn, 2) 


(Per Tutte le 
versioni): 


ICAH, 10) FIEI, 11) 
, 12) LFEK. 


APPRENTICE (Per 
Amiga e Atari ST): 
Premete TAB e poi 
ue una inca 


3) Brun, Wiz 


NO SPESI FAERIE 
“ ATOMINO > NI ) 


Ami 


e Atafi SD: | 
Prov 


te a vedere: 
con 


INFERNAL, 3) 
che 4) è A 


N 5) SOUP, 6) 
| SULPHIATE. 


BEAST BUSTERSÌ. \ 
CABAL (Per Amiga e 


\Atari ST): 


Mettete il gioco in 
pausa: potrete 
spostare 
iranquilla mente i 
cursore-mirino! 


BUDOKAN (Per IBM 
PC): Mi» 
Spaosfate.il vostro 
utleta 
nell’angoletto in 
basso a destra e 
premete B: 
attiverete uno strano 
sottogioco! 


CARDIAXX (Per 
Amiga e Atari ST): 
Mettete il gir in 
pausa e digitate 
RACHAEL. 

premete lo SHIFT di 
sinistra e poi il tasto 
H. Alternativamente 
provate a digitare 
CAROLILY. 


CASTLE MASTER (Per 
Amiga e Atari ST): 
Iniziato il gioco, 
premete SHIFT edLe 
poi il tasto destro del 
mouse per circa 25 
volte (fino.a quando 
non udirete un 
rumorino). Guardate 
avanti e vedrete 
quattro scatolette 


colorate. Colpitele 
per ottenere vite 
infinite, tutte e 10 le 
chiavi, la fine del 
gioco istantanea o 
ualche altro 
simpatico aggeggio 
supplementare. 


DARK MAN (Per 
Amiga e Atari ST): 
Digitate MEA A CULTA 
durante il 


funzione vi dicono 
nulla?) per ottenere 
qualcosa di 
terribilmente 
interessante! 


cia (Per 


sate...?1 re file ( 
pal premuto SHIFT e\ 
sèhiaccidte 
nuovamentèCi Il 
sistema normale di 
ioco verrà 
ristabilito ma in\un 


e fiNigolo deLMonitàt 


apparirà una serie 
di\numeri. Cliccate 
su qualsiasi icona 


\(preteribilmMente il 


Master Control»be 
portatevi 
nuovamente nella 
schermata delle ; 
risefvè.di materiale 
(Stock Screen). Ogni 
profdotto 
spelimentato 
(reseatched) 
apparirà in 
magazzino 
(un'unità per tipo). 
In realtà la quantità 
di ogni singolo 
materiale risulterà 
virtualmente infinita! 
Potrete dunque 
costruire anche una 
stazione orbitale 
con una sola frame 
section, ù 


DRAGON SLAYER - 
Y?S 4 (Per PC 
Engine): 

Nella schermata 
idiota, in cui 
compare la card di 
sistema 3.0 e i due 
personaggi in 
versione SD, 
premete SU' e 

c 


RUN per avere 
accesso alla 
schermata in.cui 
selezionare i due fipi 
di Debugger. 


ENCHANTED LANDS 
(Per Amiga e Atari 


ST): 
Digitate TCB RULES 
FOREVER durante la 
schermata dei titoli 
e lo screen 
lam rà. Ora 
premete i tasti da 1 
a 5 per scegliere il 
livello o i tasti da F2 
a F10 per ottenere 
differenti effetti. 


F15 sea EAGLE Il 
(Per Atari ST): 
Caricate il gioco e 
scegliete un pilota 
normalmente; 


quando i mposteret 
bro di ilo 
scegliete 
DEMO, scegliete 
quindi uno scenario 
edete 
Miolimasmanti Il 
‘0 inizierà con 
aereo Spia 


| controll 


4 ottenere il fomando 


—dellfet e continuate! 

è giogare: nemici | 
t-nohì avi | 
> Più. Da ovroli > 


armi e munizioni 
infinite (utilizzando il 

Nasto RY.e, a | 
differenza delle 
missioni 
diallenamento, 
potrete 


tranquillamente -— 


guadagnarvi 
medeglie ed 
onorificenze. 


FANTASKWORBD_- 
DIZZY (Pei Amig®e 
Atari ST): 

Inserite al posto del 
vostro nomela | 
parota IMMORIAL 
nellarcigssifica degli 
high score. Dalla 
prossima partita 
sarete invincibili! 


FINAL BLOW (Per 
Amiga e Atari ST): 
Mettete il gioco in 
pausa e premete 
F10 per sei volte. 
Quando toglierete 
la pausa avrete 
energia infinita. 


FINAL FIGHT (Per 
Amiga): 

Guardate 
l'introduzione fino 
a quando un 
personaggio non 
esclamerà: “Not so 
fussed, turn on the 
TV”. Premete HELP 
ed attiverete il cheat 
mode. 


FULL CONTACT (Per 
Amiga): 
Per uccidere il 


vostro avversario 
digitate 


Occhio a non 
bi anche la 


FUSION (Per Atari 


Digitate SWAMP 
THING nella 
classifica degli high 
score. Iniziate a 
giocare e tenete 
ini tasto Da 3 
inge 
joystick in avanti a 
sinistra, e 
petra A E. 
sr Dai agito; 
ogni live 
gioco! 


GAZZA 2 (Per Amiga 
e Atari ST): 

Pare che se tirate a 
piena potenza 
proprio dal dischetto 
centrale sul campo 
riuscirete sempre a 
segnare! 


tie GODFATHER (Per 


miga): 
Mettete il gioco in 
usa e digitate 
IZZA HUT per 
rendervi invincibili. 


È GRAND PRIX CIRCUIT 


(Per Amiga): 


- Fate il giro di 
qualificazione senza 


preoccuparvi 
troppo del posta in 
Cubfinirete. Prima di 
iniziare il gran 
premio, quando 


‘apparirà sul monitor 


là;serittà)Prepare To 
Race premete il 
tasfo ESC. Uscirà la 
scritta ToWed To Pit, 


| non dovrete perciò 


disputare la gara, 
mia otterrete 
automaticamente 
25 punti in più nella 
classifica generale! 


JUDGE DREDD (Per 
Amiga e Atari ST): 
Collegatevi al 
computer e a 
BRUCKEN PLA 

HERO QUEST e 
premete Return. 
Uscite dal computer 
e premete HELP per 
avanzare di livello. 


INTERNATIONAL ICE 
HOCKEY (Per Amiga 
e Atari ST): 

Se fate goal mettete 
in pausa il gioco fino 
a quando non finirà 
la musichetta ed 
otterrete punti extra! 


LINE OF FIRE (Per 

n” a e Atari ST): 
Digitate OPERATION 
ERRET per attivare il 


cheat mode. 


LEANDER (Per tutte le 
versioni): 

1 codici per il 
secondo ed il terzo 
livello sono: ZXFT e 
LVFT. 


MAGIC GARDEN 
Pay Amiga e Atari 


Qualche consiglio: 
innanzitutto cercate 
di non portar mai 
con do più di nove 


Nella capanna poi 

c'è una chiave 
nascono nei 
cassetti. La seconda 
volta che entrerete 
nel vecchio albero 
dovreste trovare un 
cuoricino. Utilizzate 
quest’ultimo dietro 
alla tavolinetto degli 
uccellini per riuscire 
poi a Volare. x 


MAGIC POCKETS 
Pa Amiga e Atari 


PRA 
continuatèa.tener 
emuto il tasto di 


O. 
Ricommeerete a 
giocàre dall’ inizio; 
maconi! | 

té 


prec 
pa 
ite 
modo potrete 
totalizzare score 
particolarmente 


lung endò\ ‘ 
faciimecte | i 100.000 
punti (diventando 
super-powetetl!).. 
MANCHESTER UNITED 
(Per Amigo e Atari 


ST): 
Premete il tasto 
sinistro del mouse 
per trasformare una 
partita contro il 
computer in un 
game a due 
giocatori, rendendo 
rticolarmente 
acile il vostro 
compito! 
Alternativamente, se 
sarete stufi di 
vincere, tenete 
premuti CONTROL 
ed ESC per perdere 
dranalcamente di 
a 


NARC (Per Amiga e 
Atari ST): 

Andate a destra, 
inginocchiatevi e 
colpite il bidone fino 
a quando non 
diventerà di colore 
blu. Ora avrete vite 
infinite. 


\N È , 4) SEE 
RR OM 6) TA l né 


O | I C I 
| In questo | POPULOUS Per x 
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NAVY SEALS (Per 
Amiga e Atari ST): 
Digitate PSBOYS sul 
tabellone degli high 
score. Ora, durante 
il gioco, premete H 
per mettere in 
pausa ed ESCape 
per avanzare di 
livello. | possessori di 
ST dovrebbero 
utilizzare la 
password WOZZIE. 


NEBULUS 2 (Per 
Amiga): 

Provate un po’ 
questi codici di 
livello: 1) ICEHOUSE, 
2) LANDANDLOVE, 3) 
GREENTREES, 4) 
HOUSEBLUES, 5) 
BLUEHOUSE. 


PIPEMANIA (Per tutte 
le versioni): 

I codici-livello sono: 
1) BALL, 2) BLOB, 3) 

WILD, 4) DOCK, 5) ; 


— GRIP, 6) TICK..7) 
-QOZÈ Se poi 


riempità lo schermo 
coni etamentè, con 
ri tibi otterrete 


di Hi b6onds segreto di 
50.000 punti. | codich. 


livello relativi alla 
beatrice TSO sono: 1) 
A, 2) GRIN, e 


Amiga): 

Caricate 
normalmente il 
Conquest'Game e_ 


# cliècate Quindi 


sullàicona del 
Game Setup. | 
Selezionate Quindi il 


comando Custom». | 


Gamé egndatè 


nelle Game Options, 


cambiando tutto ciò 
che vorrete. Infine 
cliccate su Evil, su 
Two Piayers e poi su 
Cancel. Ora, a 
gioco iniziato, il 
nemico non sarà più 
n grado o alterare 
il paesaggio, 
bloccandosi così 

ni possibilità di 
sviluppo e successo! 


POPULOUS Il (Per 
Amiga): 
Digitate MUSIC 
come codice 
speciale. Otterrete 
alcuni 
accompagnamenti 
sonori 
particolarmente 
strani. Provate 
anche la password 
THOMAT, NEIT, 
WOOP, EMLOW e 
MMUPAB. 


THE POWER (Per 
Amiga e Atari ST): 
Qualche password? 
INDIGO, ODIE, 
SURFIN, CLOSET e 
XUQZOX. 


PRINCE OF PERSIA 
(Per PC): 

Quando caricate il 
gioco da DOS 
digitate PRINCE 
MEGAHIT. A gioco 
iniziato potre 
saltare i livelli 
premeto SHIFT ed L, 
invertire lo schermo 
con SHIFT e |, 
aumentare/ 
diminuire il tempo 


‘Con +e-, 


aumentare 
l'energia con 
SHIFT e T, nonchè 
spegnere le luci con 
SHIFT e B. 


pe Bar 2 (Per 
miga): 
Quando battè (il 


computer premete P 


per'attivare | 
scherma delle | 
sostituzioni e 


attùale con “ 

notevolmente più 

sli pati Il i ric 
lizzato) i 


Me.d HOOD (Per 


'Nveri 


Amiga): OT 
Non abbiano. 


compiigto la è. 
soluzione, ma, udite, 
udite, abbiamo 
scCOp erto un gran; 
beltruechéfto per 
rendervi la vija più 
facile. Durante il I 
gioco gliord 


premete iltasto ALT 


e gigitate uno déi 
seguenti codici pet 
ottenere sorprese 
particolarmente 

radite: 370. 371, 

72, 373, 441, 213, 
214, 659, 103, 166, 
167, 828, 666. 


ROBOCOD (Per 
Amiga e Atari ST): 
Premete CONTROL e 
poi RETURN: il vostro 
sprite sfarfallerà , 
avrete vite infinite e 
la musichetta 
suonerà più veloce. 
Una volta terminato 
il livello del bagno 
scendete in fondo al 
castello. Andate a 
sinistra fino ad 
incontrare i pupazzi 
di neve femminili e 
saltateci su per 
tramutarli in 

piattaforme 
Lornovinai. Una volta 
giunti alla sommità 
dello schermo, 


attitore” 3 il 
».tastoSHIFI e digitàte 


andate a sinistra in 
aria. Saltate e 
potrete così vedere 
alcune porte. 
Entrateci per 
arrivare nella zona 
dei bonus! Seguite 
lo stesso trucchetto 
anche per il livello 
dei dolciumi, ma 
andate a sinistra del 
castello. Salite 
nuovamente sui 
pupazzi di neve e, 
alla sommità dello 
schermo, prendete 
l’ombrellino per 
ridiscendere 
lentamente e 
collezionare tutti i 
bonus presenti. 
Infine, all’inizio del 
castello, andate a 
destra fino a 
quando finirà lo 
schermo; saltate sul 
tetto vicino e 
andate a sinistra fino 
a quando non 
Verrete ttàsportati în 
untivello extra! 


«ROBOCOP è (Per 


Amiga e Atari SI 
Tenete premuto il 


THE DIDDY MEN. 
Premete quindi 
(ESCape per passare 


\al livello successivo. . 
Î 'ROLUING RONNY 


| (Per pe e Atari — 


STR 
\Premèt | 


semplicemente Fo 
per ricostituire tutta 
la vostra energia. 


‘ROTOR (Per ani. e 


Afari ST): 

Alcune password: 
GAG, SUY, LP, MEN, 
AWE, TNT, PIT. | 


R-TYPE Il (Per Amiga 
e Atari ST): 

Mettete il gioco in 
pausa, tenete 
premuto il tasto 
sinistro del mouse e 
premete F1. li bordo 
dello schermo 
lampeggerà e voi 
sarete invincibili. 


STORMBALL (Per 
Amiga e Atari ST): 
Digitate LET ME WIN 
durante il gioco: 
cosa succederà?! 


STRIDER Il (Per 
Amiga e Atari ST): 
Digitate SWIFT 
durante il gioco; 
apparirà la parola 
CHEAT. Premet la 
barra spazio per 
trasformarvi in un 
robot, T per ottenere 
la super velocità, S 
per per smart bomb, 


2 "destro di 


E e D per più 
energia. 


SUPERCARS Il (Per 
Amiga): 

Inserite il nome del 
primo giocatore 
come WONDERLAND 
e del secondo 
come THE SEER. 
Avrete a 
disposizione un 
sacco di soldi! 


SWITCHBLADE Il (Per 
Amiga): 

Sulla schermata dei 
titoli digitate 
(tenendo premuto 
SHIFT) la parola 
LEVEL seguita dal 
numero dello stage 
da cui vorrete 
iniziare a giocare. 


THEXDER (Per PC): 
Premete il tasto 
delle maiuscole 
(CAPS LOCK) ed 
iniziate a giocare. 
Durante il "pre 
premete ESCape, Y 
e poi nuovamente 
ESCape per 
riacquistare tutta 
l'energia persa. 


 THUNDERJAWS (Per 


Amiga): 
fedele premuto il 


! . tasto sinistro del 


mouse ed il tasto S. 
Ora premete | tasto 
‘(mouse 

havanzate di 
ivello. 


TOKI (Per Amiga): 


Per ottenere vite 
infinife digitate la 
parola KILLER. Coni 


| tasti da Fia F8 
potrete anche 


saltare. vari livelli. 


UNDER PRESSURE 
bc Amiga e Atari 


| possessori di 
Amiga dovrebbero 
digitare GRYMALKIN 
durante qualsiasi 
momento del gioco; 
premendo poi F1 si 
potrà saltare di 
livello e con i tasti 
dala9si 
otterranno armi 
differenti. | 
possessori di ST 
dovranno utilizzare il 
codice OCCAI THE 
NOO. 


Vella, ragazzi, ho 
visto che il mio 
articolo sul futuro 
dei videogiochi e 
dei relativi 
computer da casa 
ha suscitato un pò 
di movimento nel 
settore dei 
videogamers. 
Recentemente mi 
sono sentito 
rivolgere una 
marea di contro 
critiche che mi 
reputavano una 
sorta di pazzo o 
qualcosa di simile, 
il che denota, 
come minimo, il 
fatto che nessuno 
di voi abbia letto 
fino in fondo ciò 
che io ho scritto. 
Evidentemente, 
quando ci si sente 
colpiti in una delle 
cose che si ama 
di più (leggi gli 
amati "giochini"), 
è normale 
comportarsi così: 
è per questo che 
ho deciso di 
riesporvi la mia 
critica, alla luce di 
tutto ciò che mi 
sono dovuto 
sorbire e sperando 
che cerchiate di 
capire cosa io 
voglia dire, anche 
perchè non lo stò 
facendo solo per 
me. 

E’ infatti mia 
intenzione farvi 
evitare delle 
sonore fregature, 
che se non 
immediate, lo 
saranno 
sicuramente in un 
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THE END OF THE 
By Cantisan 


futuro sempre più 
prossimo. 

Dunque, per 
prima una 
domanda: ma chi 
cavolo ha detto 
che il genere 
arcade 
scomparirà? 

lo, forse? 

No di certo, ho 
solo detto che ci 
sarà una flessione, 
non una completa 
estinzione. 

Per quanto 
riguarda poi lo 
stratosferico 90% 
di maggioranza di 
RPG/Avventure/ 
Simulazioni, 
provate a pensare 
oggigiorno quale 
sia la reale 
percentuale ... ci 
avete pensato? 
Si? Allora sarete 
sicuramente giunti 
alla conclusione 
che solo il 25-30% 
dei videogames 
sono arcade, 
quindiila mia 
suddetta 
previsioneinon è 
campata per aria, 
E’ poi inutile che 
mi andiate a 
prendere che per 
quanto riguarda la 
spesa ci pensano i 
genitori, o che le 
vendite di questo 
genere sono 
talmente elevate 
da dare il pane ai 
programmatori. 

E’ vero che ci 
sono ed 
esisteranno 
sempre i bambini 
(ovviamente non 
ci penso 


assolutamente a 
sottoporre ad una 
sessione di 
Wizardry a tale 
categoria di 
utenti), ma è 
altresì vero che in 
questi primi 20 
anni di 
videogiochi, le 
software house 
hanno imparato 
come il guadagno 
di Un prodotto 
serio siano 
almeno il 
quadruplo di uno 
semplicemente 
“spensierato”, e 
quindi solo le case 
neonate si 
tufferanno a 
capofitto in questo 
genere di giochi, 
nonperché sid 
effettivamente il 
più richiesto, ma 
perché è il più 
semplice da 
realizzare ed il più 
facile da 
commercializzare: 
potete intuire così 
come il gran 
numero.di titoli 
sbarazzini 
tutt'oggisul 
mercato sia opera 
in gran parte di 
team di 
programmatori 
nuovi, 0 
perlomeno recenti 
(si sa, ci si fà le 
ossa sui 
programmini, poi 
si passa ai “veri” 
programmi). 
Bisogna annotare 
anche che un 
ragazzino in cerca 
di un Mille Miglia, 
tipico esponente 


arcade, nel 90% 
dei casi si 
rivolgerà al pirata 
di fiducia, con 
relativo 
annullamento dei 
ricavi per chi ha 
realizzato il gioco, 
con conseguenti 
imprecazioni da 
parte degli 
importatori e 
realizzatori di tale 
prodotto: 
Con.una riduzione 
di'tutta.la 
spazzatura arcade 
in circolazione, i 
pirati non avranno 
più nulla da 
piratare (mi 
piacerebbe 
vedere una copia 
di Ultima 7 senza 
istruzioni!!!), ci 
sarà sempre 
meno ripetitività 
nei titoli, e non per 
ultimo, farà 
piacere 
all’utente 
acquistare un 
paio di giochini 
originali, 
finalmente diversi 
(il solo(vedere 
decine di titoli 
uguali mi fà venire 
la nausea: R- 
type2, Super 
ghouls’n ghosts, 
G-loc) e, si spera, 
migliori. 

Tale discorso sulla 
varietà non è 
pensabile per i 
games da me 
“supportati” 
(definizione 
datami da voi), in 
quanto le 
limitazioni di un 
gioco di ruolo non 


sono neanche 
paragonabili a 
quelle di un 
arcade, visto che 
in quest’ultimo 
lo scopo è sempre 
quello di muovere 
qualche sprite 
sullo schermo e 
sparare fino 
all’usura del 
dito. 

Passiamo adesso 
ad una 
affermazione di un 
mio collega che 
mi ha lasciato 
perplesso: 
“l'importante 
per le software 
house è vendere, 
non rispettare la 
qualità”. 

Per prima cosa mi 
sorprende che lo 
abbia detto quasi 
per dare un torto 
a me: guarda che 
poi ci rimetteremo 
tutti, quindi ... 

E poi, voglio 
proprio vedere 
fino a quando 
esisteranno le 
maree di 
acquirenti 
spasmodici per 
l’ultima licenza 
dell'ultimo film 
di successo, 
secondo me 
presto vedremo 
calare le vendite 
anche di questi 
giochi (che, 
guarda caso, 
sono arcade al 
95%). 

Un'altra 
affermazione mi è 
sembrata quasi 
una battuta: 
(riguardo le 
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ARCADE ? - part 2 
i Alessandro 


console) “tanto a 
pagare le 150000 
lire di Super Tennis 
per Super 
Famicom ci pensa 
papà...”. 
Figli di Berlusconi, 
fratelli di Agnelli, 
miliardari 
tredicisti? 
Sarà, ma io non 
conosco nessuno 
che possegga 
una console con 
una media 
acquisti superiore 
ai 3-4 giochi al 
mese (del costo di 
circa 50000 lire, 
non le 150000 lire 
sopracitate!!!), sia 
bambino che 
adulto. 
Passiamo adesso 
al discorso sala 
gioco: lo so che 
sono 
malfrequentate 
(anche se 
ultimamente lo 
sono di meno, a 
mio avviso), ma 
"rappresentano 
un’attrattiva 
troppo grossa per 
non essere 
considerate, e 
visto il costo, sono 
incredibilmente 
economiche (si fà 
una partita, il 
gioco non piace, 
si è sprecato solo 
un gettone, e non 
decine di migliaia 
di lire). 
Se poi mi venite a 
tirar fuori che con 
la tecnologia CD 
avremo risultati da 
far impallidire le 
sale, non posso 
che ricordarvi che 


i prezzi saranno 
sicuramente 
superiori a quelli 
delle console, per 
cui fate un pò voi. 
Alla fine di tutto 
questo discorso, vi 
rendete conto di 
quanto il mercato 
degli(arcade sia 
traballante e di 
quanto macchine 
pensate solo per 
gestire tali 
programmi siano 
già condannate? 
In definitiva, 
secondo il mio 
modesto parere, 
l'environment 
computerizzato 
sarà costituito, 
oltre dalla parte 
“utile” 
dell’universo 
informatico, da 
una grossa fetta 
(diciamo il 90%, 
tanto per 
cambiare) di 
programmi.“seri” 
accoppiati da una 
quantità di 
giochini 
decisamente 
inferiore a quella 
odierna, ma 
caratterizzata da 
una.qualità 
superiore. 

Infatti, con una 
maggior varietà e 
minor ripetitività 
dei titoli arcade, 
l'utente sarà più 
invogliato a 
comprare 
qualche buon 
originale (per il 
gusto di avere 
anche la 
confezione), il chè 
non potrà che 


avere un effetto 
benefico per 
programmatori/ 
produttori, con un 
quasi certo 
(sperem) 
incremento di 
valore del 
prodotto giocoso 
per eccellenza: 
l'arcade. 

Per concludere, 
non posso che 
essere'favorevole 
al.suddetto 
genere, ma solo 
se propinatoci in 
una quantità 
adeguata, come 
spuntino tra un 
gioco vero ed un 
altro. 

Per conseguenza 
non posso che 
pensare che.in un 
futuro non molto 
remoto.’unica 
macchina 
sopravvissuta sarà 
quella in grado di 
combinare una 
certa utilità ad un 
fattore 
passatempo 
costituito per lo 
più da'giochi.di un 
certo spessore. 
Evito, per non 
rischiare di essere 
monotono (lo sei 
già abbastanza, 
NDTuttalaredazione) 
(grazie, NDMe) il 
citare quale sia il 
genere di gioco 
“eletto”, e non mi 
prendo neanche 
la responsabilità 
di forzarvi a 
comprare un 
computer 
specifico ... 

ah, un’ultima 


cosa, lo sapete, 
ho appena preso 
un 486, e ... (per 
questa volta è 
meglio legargli le 
dita, per evitare 
che continui a 
scrivere a 
sproposito, ma 
che ci volete fare, 
gli RRGomani 
(opiedi) sono così, 
NDTuttalaredazione). 
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Il piccolo Game Boy 
non finisce mai di 
stupirci; dopo vere e 
proprie maree di 
produzioni d'ogni 
genere e tipo, ecco 
che anche la notissima 
Interplay (quella di Star 
Trek e The Bard's Tale 
su Amiga e PC) vuol 
dire la sua, in pixel 
monocromafici, con 
uno stupendo 
Decathlon 
tipicamente arcade. 
Le discipline previste 
comprendono allora, i 
100 metri piani, gli 
ostacoli, il lancio del 
giavellotto, il salto con 
l'asta, il salto in lungo, 
il lancio del disco ed il 
sollevamento pesi. Si 
può chiaramente 
giocare da soli, 


MIRKO” 


Se potessimo 
rietichettare la 
confezione di WWF 
Superstars con il 
marchio della Ocean, 
nessuno si 
accorgerebbe della 
differenza e noi 
potremmo sfruttare la 
stessa recensione 
dell'omonimo 
videogame già 
disponibile per Amiga 
WWF Superstars è 
infatti la solita sfida 
all'ultimo bicipite 
combattuta sul ring 
contro cinque fra i più 
blasonati, rispettati e 
gasati eroi del 
Wrestling 
professionistico 
americano. Ecco 
allora comparire, in 
sequenza a stage, Hulk 
Hogan ed altri quattro 
soci, che metteranno 


PERFECT 
123311 


cercando di battere i 
favolosi primati stabiliti 
da ben 5, temibilissimi 
avversari elettronici, o 
sfidare un atleta 
umano, grazie 
all'immancabile 
opzione di link tra due 
console con identici 
Game Pak. Non 
manca perciò 
nemmeno la classica 
fase di allenamento 
che dovremo sfruttare 
per qualche 
mezz'oretta in modo 
da presentarci in 
perfetta forma alle 
gare vere e proprie. Si 
può inoltre salvare su 
cartuccia una partita 
in corso e ciò rende 
quantomai versatile 
questo Track Meet che 
si rivela un gioco 


a dura prova la nostra 
abilità di 
videosmanettoni 
(specie se già non ci 
saremo accaparrati un 
bel Hyper Boy con cui 
iocare a WWF 
uperstars). Il manuale 
di gioco è ahimè tutto 
in giapponese (almeno 
per questa versione 
gentilmente fomita dal 
mitico René di 
Micromania) e perciò 
scoprire e capire tutte 
le mosse a disposizione 
del nostro atleta LCD 
risulta pressoché 
impossibile. L'unica 
cosa da fare è 
impugnare 
saldamente il Game 
Boy, accenderlo e 
prepararsi al peggio, al 
fine di scoprire tutti i 
segreti di questo 
Game Pak dopo 
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decisamente 
avvicente, duraturo e 
completo. 
Graficamente 
parlando pochi altri 
prodotti per il Game 
Boy riescono ad 
eguagliare la velocità 
e la perfezione delle 
animazioni di Track 
Meet, senza 
dimenticare poi la 
ricchezza di dettagli e 
scenari, 
particolarmente 
piacevole da vedere 
sul fondo schermo. 
Anche il sonoro dal 
canto suo riesce a 
ricreare una certa 
atmosfera agonistica 
di sicuro effetto, 
confezionando 
perfettamente un gran 
videogame sportivo 
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ricchissimo di 
iocabilità arcade. 
isogna solo prenderci 

un po’ la mano per 

far correre il nostro 
atleta a suon di joypad 

(senza la fatidica 

levetta del joystick), 

ma se nel frattempo vi 

sarete comprati un bel 

Hyper Boy (vedi 

recensione sul numero 

scorso!) non avrete 
senz'altro problemi. 


Volete giocare anche sul Game Boy 
un bel Summer Gomes, ricco di 
eventi, superbe animazioni e 
longevità? Track Meet è la risposta 
giusta con le sue sette discipline 
sportive, cinque avversari 
compulerizzati e lo possibilità di 
sfidare un atleta umano. Ottima 
grafica, tanitissimo divertimento 
arcade. Da gustare con una bello 
bottiglia di Gatorade al fianco! 
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qualche buona oretta 
di sperimentazione. 
Giocare, al fine, 
diventa istintivo ed 
automatico, grazie 
soprattutto alla 
possibilità di evitare e 
schivare i colpi 
avversari 
(appollaiandosi 
magari sulle corde del 
ring), con qualche 
secondo di tempo a 
disposizione per 
studiare le mosse 
successive. | grossi 
sprite sullo schermo si 
muovono in modo 
rozzo e farraginoso e, 
nel complesso, questo 
Game Pak differisce 


davvero di molto poco 
dall'analogo 
videogioco già amato 
e subito dopo 
disprezzato su Amiga 


WWF Supersiors altro non è che la 
semplice conversione 
dell’attualissimo videogame di 
Wrestfing che impazza su Amiga 
(aspettate che arrivi quello della 
Genias e ne vedremo delle belle!). Se 
dunque amase ll genere, preparatevi 
cod un corposo, ma semplificato 
assaggio di questa disciplina in 
formato LCD monocromatico. 
Giocabilità decisamente Iimitala e 
uno sparuto manipolo di avversari non 
giustificano certo il costo 
decisamente troppo alto di questo 
cartuccia. Ah, già, ma c'è anche 
l'opzione per due giocatori... fate 
vobisili 
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Via XXY Aprile 80 - Besozzo - 21023 Via Trieste, 6 - Cassano Magnago - 21012 
Varese - Italy Varese - Italy 
Tel :0332 - 970189 Fax : 0332 - 970462 Tel! Fax: 0331 - 204074 
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SUPER FAM/COM MEGAPRIVE 

Soul Blader Lire: 145.000 Cosmic Fantasy Stories MCD Lire: 110.000 
F1 Exaust Heat Lire: 140.000 Toragia Lire: 130.000 
Super Kontra Lire: 139.000 Battle Mania Lire: 100.000 
Rocketeer Lire: 149.000 Steel Empire Lire: 115.000 
Xardion Lire: 145.000 Take the A Train Lire: 100.000 
Final fight Guy Lire: 139.000 Shining Force Lire: 125.000 
S.T.G Lire: 145.000 Feiarie MCD Lire: 110.000 
Super FamiStadium Lire: 129.000 Shadow ofthe Beast Lire: 115.000 
Smash tv Lite: 129,000 PI FIgher Lite: 115,000 

mash T. ire: 129. it Fighter ire: 115. 
GPX Cyber Formula Lire: 145.000 Nostalgia MCD Lire: 122.000 
Hattrick Hero Lire: 129.000 Tecmo World Cup 92 * Lire: 91.000 
Battle Grand Prix Lire: 139.000 Cold Buster Lire: 115.000 
Ranma 1/2 Lire: 149.000 Thunder Pro-Wrestling Lire: 109.000 
Magical Taruto Lire: 130.000 Lunar MCD Lire: 115.000 
Super Gachapon World Lire: 155.000 WaniWani World Lire: 100.000 
vt cit Ù i pie gar IL TUO PC-ENGINE HA I COLORI TROPPO 
fed siae ire: 145.29 SCURI? Micromania ha risolto il tuo problema |! 

op Racer Lire: 130.000 : i x : 
Rushing Beat Lire: 145.000 Finalmente i suoi 256 colori sullo Schermo 

PC-ENGINE GAMEBOY 

Human Sport Festival SCD Lire: 100.000 Adventure Island Il Lire: 57.000 
Shubibiman Ill SCD Lire:110.000 Hudson Hawk Lire: 52.000 
Parodius 8Mb Lire: 150.000 WWF Super Stars Lire: 57.000 
Kinsenka SCD Lire: 110.000 lkari no Yousai 2 Lire: 57.000 
Browning SCD Lire: 110.000 Laver Saver Il Lire: 52.000 
Devil Hunter Yoko CD Lire: 105.000 Spy vs Spy Lire: 57.000 
Pachio-Kun Juban Shodu CD Lire: 120.000 Metroid || Lire: 52.000 
Psychic Storm SCD Lire:110.000 Pro Soccer Lire: 57.000 
Hawk F-123 SCD Lire: 105.000 Super Street Basketball Lire: 60.000 
Rising Sun SCD Lire: 120.000 Robocop Il Lire: 57.000 
Gokuraku Chukataisen Lire: 105.000 GAME GEAR 
Conan SCD Lire: 115.000 Monster World ll Lire: 57.000 
Kawa no Nushitsuri CD Lire: 105.000 Alien Syndrome Lire: 67.000 
Toilet Kids Lire: 105.000 Phantasy Star Adventure Lire: 57.000 
The Klck Boxing SCD Lire: 105.000 Buster Ball Lire: 57.000 
Shadow of the Beast SCD Lire:110.000 NEGO - GEO 
Taikoki CD Lire: 130.000 ‘Football Frenzy Lire: 399.000 
The Davis Cup SCD Lire: 105.000 Soccer Frenzy Lire: 399.000 
rag SEI: sca pa ion Vendita per Corrispondenza su rete Nazionale 
Forgotten World SCD Lire: 123.000 ed Estera . Servizio assistenza Tecnica . 


Valis SCD Lire: 110.000 Prodotti Originali Giapponesi e Americani 
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Incontri 
Pronostico 


ondizionamenti 


Totale segni 
Consecutività 
Interruzioni 
Formule 
Correzioni 
Filtri 


estione 


[Riduzione 
Innission|Riduzione ott 


sondizionanenti 


Totale segni 
Consecutività 
Interruzioni 
Formule 
Correzioni 
Filtri 


Ecco finalmente 
qualcosa in cui noi 
Italiani eccelliamo: il 
sapersi ingegnare per 
cercare di 
guadagnare dei 
denari extra, con il 
totocalcio, il totip o 
l'enalotto. Chi di noi 
non è mai andato 
almeno una volta nella 
sua vita dal tabaccaio 
più vicino a casa, per 
giocare le fatidiche 
quattro colonne? Con 
la recondita speranza, 
di vedere 
incrementate a 
dismisura, le poche lire 
spese con una vincita 
milionaria. Bene, se 
non fate parte di 
questa schiera di 
giocatori casuali, ma 
siete degli accaniti 
scommettitori ed ogni 
domenica, magari in 
compagnia degli 
amici, giocate sistemi 
complessi con un 
grande numero di 
colonne, investendo 
cifre considerevoli e, se 
volete sganciarvi dal 
computer della vostra 
ricevitoria abituale, 
senza però spendere 
delle cifre folli per 
l'acquisto di un 
programma per 
l'elaborazione 


Dati. sul 
Vedi 
Vedi 


arrivato 
arrivato 
arrivato 
arrivato 
arrivato 
arrivato 


colonnare SISTHEMA 
PLUS è il software che 
fa per voi. Anche 
perché, a differenza 
dei programmi venduti 
a poche lire dalle 
ricevitorie, questo è in 
grado di stampare le 
schedine direttamente 
con la vostra printer, 
sia essa una Epson od 
una Nec. Se possedete 
una Star vi dovrete 
accontentare di 
stampare le colonne 
del totocalcio, mentre 
quelle del Totip e 
dell’Enalotto ve le 
dovrete fare a mano. 
Il programma è in 
grado di gestire le 
operazioni più comuni 
di riduzione colonnare, 
partendo da sistemi di 
13 triple. 
L'elaborazione dei 
dati è velocissima fino 
a 5000 colonne al 
secondo con un 386SX 
a 20 Mhz. 

Sono possibili fino a sei 
tipi di 
condizionamento: 

- interruzioni 

- totale segni 

- formule derivate 

- colonne filtro 

- correzione d'errori 

- consecutività 
differenziata. 

E' poi possibile 


scegliere fra due tipi di 
riduzioni: 

- semplice per sistemi 
integrali 


tampa 


sistema 
colonne 
colonne 


condizionate 
ridotte 


sistema: NONAME.STH 


- ottimizzata per sistemi 
condizionati. 

Le colonne elaborate 
sono visualizzabili in 
tempo reale. Fra gli 
altri dati ottenibili dal 
programma c'è il 
costo totale del 
sistema, lo spoglio 
automatico e la 
stampa su tabulato e 
su video delle colonne 
dei condizionamenti e 
del sistema finale. 
Chiaramente per 
ottenere degli ottimi 
risultati (€ magari 
qualche vincita) 
occorre avere una 
certa dimestichezza 
con questo tipo di 
pacchetti, se non 
sapete nulla di 
condizionamenti, di 
interruzioni, di colonne 
filtro, ecc.... Non vi 
basterà certo il 
SISTHEMA PLUS ed il suo 
manuale per capirci 
qualcosa. In questo 
caso vi consiglio 
vivamente di 
contattare delle 
persone che da tempo 
sfruttano il computer 
con il malcelato scopo 
di diventare milionari, 
magari azzeccando 
un tredici favoloso. Chi 
vi scrive ha parecchi 
amici che utilizzano il 


PC per questo scopo 
e, poverini, più volte 
hanno tentato di farmi 
capire come 


funzionino questi 
sistemi di filtro e di 
correzione degli errori. 
Purtroppo mi sono reso 
conto: 0 di essere 
particolarmente tardo 
nel comprendere 
(anche se i miei 
docenti universitari 
erano di diverso 
avviso) o di essere 
completamente 
negato alla 
comprensione delle 
regole (per me 
abbastanza fumose) 
che permettono ad un 
giocatore incallito di 
filtrare un sistema, 
magari di 10 triple, e di 
ridurlo a 3 0 400 
colonne, 

Intendiamoci un simile 
rapporto di riduzione 
non assicura nessun 
tipo di vincita, ma è 
quello più usato dai 
giocatori del sabato 
sera. Anche perché 
poca gente è in grado 
di giocare vari milioni 
alla settimana. 
Solitamente giocate di 
questo livello vengono 
fatte da associazioni di 
persone, che all’inizio 
di ogni stagione, si 
riuniscono e mettono a 
disposizione una cifra 
consistente, da 
giocare durante 
l'anno calcistico. In 
questi casi il risultato è 
quasi sicuro, raramente 
alla fine della stagione 
ci si rimette, nella 
maggior parte dei casi 
si guadagna un 
piccolo gruzzolo. 
Intendiamoci nulla di 
paragonabile ai tredici 
miliardari, ma anche 
questo è un sistema 
per passare in 
compagnia qualche 
serata. 


Masi 
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Super Nintendo 
2 Joypad + Cavo Scart 
Super Mario World 
L. 499.000 
Kuma Connector Famicom 
L. 89.000 


CD-ROM per PC 
Barney Bear Goes To School L 129000 
Battle Chess L189.000 
Wing Commander + Ultima6 L 199000 
Composer Quest L189.000 
Collection L189000 - Pack 2 L199000 
Kings Quest V_ L. 169.000 
Mixed-Up Mother Goose L. 169.000 


AD LIB MUSIC CARD 
Scheda musicale per PC e IBM compat. 
11 suoni contemporanei 
Supporta centinaia di videogiochi 
Incluso programma JUKE BOX 
Manuale in italiano 
Disponibile software professionale 
L. 199.000 
ie e ale ale le e ic ale ae ale ae ale sie ae ak 
Scheda Joystick 
Microchannel 
L. 129.000 


A500 Upgrade 2.0 
L. 99.000 


Scheda con kickstart 2.0 per 
avere i due sistemi operativi 
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A500 PLUS KICK 


L. 170.000 
Scheda con kickstart 1.3 per 
avere i due sistemi operativi 


umwPrezzi IVA compresa 

u»Spese Postali L.10000 
Per ordinare basta una 
telefonata pagherete in 
contrassegno al postino 
I prezzi possono essere 

soggetti a variazioni 
telefonare per conferma 
= 0331-620430 = 
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Advantage Tennis 59000 


i Age 69000 
si Alcatraz 

#1 Big Game Fishing 
i Castle Of Dr. Brain 
zi Civilization 

#4 Clik Clak 


69000 
99000 
99000 


Deuteros 

Dylan Dog 

Eco Quest "Sierra" 

F1 Grand Prix 
Fascination 

Football Champ 

Freakin Funky Fuzzballs 
Gateway Savage Frontier 
Gobliiins 

Golden Eagle 

Great Napoleonic Battles 
Harlequin 

Heimdal 

Hero Quest + Return 
Hyperspeed 

Jonny Quest 


69000 
99000 


69000 


49000 
69000 
69000 
59000 

49000 

49000 

69000 69000 
69000 
119000 


‘| Kick Off Giants 
4 Knightmare 


Leander 

Mega Twins 
Monkey Island Il 
Obitus 

Ork 

Police Quest III 
Pool Of Darkness 
Populous II 
Retee! 

Riders Of Rohan 
Robocod 

Rolling Ronnie 
Rubicon 

Secret Weapons Luftwaff 
Shuttle 

Space Quest IV 
Star Trek 

Super Space Invaders 
Tip Off 

Ultima VI 

Wild West World 


i Willy Beamish 
Wing C. II Special Oper. 


MEGADRIVE GAMEBOY 
Adapter JPN 25.000 Super Mario Land 
Adapter M.S.II 99.000 Double Dragon 
Joystick Tac 49.000 Kung Fu Master 
Joystick Arc. 120.000 Bubble Bobble 
Fantasia The Punisher 
Last Battle Batman 
Super Monaco G.P. Simpson 
Turrican 
Sonic The Hedgehog 
Jewel Master 
Out Run 
EI Viento 
Golden Axe II 
Joe Montana Football 
Ice Hockey 
Rastan Saga II 
Wrestle War 


SUPER FAMICOM 
Big Run 
Super Mario World 
Final Fight 
Gradius III 
Darius Twin 
Super Ghouls'n'Ghost 
Castelvania IV 


ATARI LYNX 
Ninja Gaiden 
Strider II 
Toky 
World Cup Soccer 


GAMEGEAR 
Sega Adapter 49.000 
Pop Breaker 
Super Golf 
G-Loc 
Castle Of Illusion 
Shinobi 
Super Monaco G.P. 
Dragon Crystal 


PC ENGINE 
Pe Kid Il 
Death Angel Legend 
Bubble Gun Crash 


Another World 
Barbarian II 
Battletech II 

Birds Of Prey 
Cadaver 

Conan The Cimmerian 


Conquests Of The Longbow 


Cruise For A Corpse 
Dragons Lair Singe Castle 
Exile 

Eye O£ The Beholder II 
Falcon III 

Fate Gates Of Down 
Flight Of The Intruder 
Floor 13 


Heart Of China 
Hudson Hawk 


Oh No! More Lemmings 
Paperboy II 

Personal Pro Golf 

Pit Fighter 

Pro Tennis Tour II 


Strike Manager 

Time Quest 

Turtles II Coin-Op 

TV Sports Boxing 

Utopia 

Wayne Gretzky Hockey Il 
Wizardry 6 


49000 
59000 


39000 


69000 
89000 
39000 
39000 
89000 
49000 


69000 
59000 
49000 


29000 


69000 
89000 
59000 
29000 
29000 39000 
29000 49000 
79000 89000 
89000 
79700 
59000 69000 
59000 
79000 
49000 49000 
69000 
69000 
69000 
79000 79000 


Supernes manuali e software Inglese 


1 Actraiser L. 139.000 


Big Run L. 129.000 
Bill Lambeer Basket 13 
Bombuzal L.129.000 
Castlevania IV 139.000 
ChessMaster L.129.000 
D-Force L. 139.000 
Darius Twin L. 139.000 
Dennis Baseball L. 139 
Drakken L. 139.000 
Dream TV L.139.000 
Dungeon Master L.149 
Earth Defence L. 129 
Equinox L. 129.000 
Extra Innings L. 129000 
F-Zero L.129.000 
Final Fantasy II L.149 
Final Fight L.139.000 
Gradius 3 L.129.000 
Hole 1 Golf L. 129.000 
Home Alone L.149000 
Hyperzone L.129.000 
Lemmings L. 129.000 
Might Magic 2 L.149 
Ncaa Basket L. 149000 
Nolan Ryan L.129000 


Nosferatu L. 139.000 
Pga Tour Golf L. 129 
Paperboy 2 L.139.000 
Pilots Wing L. 129.000 
Populous L. 129.000 
RPM Racing L. 129.000 
Radio Flayer L. 139.000 
Raiden L. 139.000 
Robocop 3 L. 139.000 
Robomech L. 139.000 
Rocketeer L. 139.000 
Shanghai L. 129.000 
Sim City L. 129.000 
Simpsons L. 139.000 
Smartball L. 129.000 
Smash TV L. 129.000 
Solstice 2 L. 129.000 

S. Adventure Is. L139. 
S. Baseball 1000 L139. 
S. Bases Loaded L.129. 
S. Battle Tank L. 139000 
S. Double Dribble L139 
S. F1 Built L. 129.000 

S. R-Type L. 139.000 
Turtles L. 149.000 
Zelda 3 L. 129.000 
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LA 
SOLUZIONE 
DI FUTURE 
WARS 


BY FEDERICO BASAGNI E 
MASSIMO GAIFA DI ARESE 
(Mb) 


Prendete il secchio che 
avete fatto cadere. 
Esaminate l'impalcatura. 
Andate al dispositivo di 
controllo e premete Îl 
tasto rosso. Avvicinatevi 
galla finestra dove c'era il 
capo; apritela ed entrate. 
Prendete la borsa di 
plastica che è dentro il 
cestino. 

Avvicinatevi all'angolo 
basso a destra del 
tappeto e sollevatelo: 
troverete una chiave. 
Entrate in bagno. Aprite 
l'armadietto e prendete 
l'insetticido. Aprite la 
porta del W.C. Sul 
pavimento c'è una 
piccola macchia rossa: è 
una bandierina; 
prendetela. 

Avvicinatevi al lavandino 
e riempite d'acqua il 
secchio. Uscite dal bagno 
e ponetelo sulla porta di 
fronte. Aprite la porta a 
destra ed assisterete allo 
scherzo preparato del 
nostro eroe. Entrate 
dentro la stanza. Usate la 
chiave sul secondo 
sportello basso a sinistra 
della credenza. 
Esaminate la macchina 
da scrivere ed annotate il 
codice che trovate. Aprite 
i cassetti della scrivania. 
Prendete il fascio di carte. 
Avvicinatevi alla mappa 
ed esaminatela. Sul suo 
ingrandimento troverete 
un piccolo buco; inseritevi 
la bandierina. La mappa si 
alzerà e scoverete un 
passaggio segreto: 
entratevi, 

Ora dovrete essere veloci: 
per prima cosa esaminate 
Il tastierino numerico di 
fianco alla porta. adesso 
dovete digitare il codice 
che avete annotato. 

Se sarete abbastanza 
veloci, il soffitto non vi 
schiaccerà e si aprirà la 
porta davanti. entrateci. 
Avvicinatevi ai tasti della 
macchina in mezzo alla 
stanza e premente il tasto 
verde. Inserite il fascio di 
carte nello sporiello 
aperto. Premente il tasto 
rosso e, appena uscita la 
carta, prendetela e 
andate sopra la 
macchina bianca del 
pavimento. Verrete così 
mandati indietro nel 
tempo fino al 1304 D.C.. 
Ora fate attenzione a non 
cadere nella palude. 
Avvicinatevi abbastanza 
alle api per poter usare 


l'insetticida. Proseguite 
facendo attenzione a 
dove andate. 

Quasi fuori dalla palude 
vedrete per terra un 
bagliore: esaminate quel 
punto e troverete un 
medaglione. 

Una volta usciti dirigetevi 
all‘albero a sinistra. 
Esaminate le sue radici: 
c'è una corda; usatela 
sul ramo destro più lungo 
e viritirerete su. Aspettate, 
arriverà un uomo che 
andrà a farsi il bagno. 
Prendetegli i vestiti. Il 
nostro eroe si cambierà 
dietro ad un albero. 
Andate a destra. 
Avvicinatevi alla guardia e 
mostrategli il medaglione; 
dopo averlo esaminato vi 
dirà di venire più tardi. 
Andate a destra. 
Avvicinatevi alla guardia e 
mostrategli il medaglione; 
dopo averlo esaminato vi 
dirà di venire più tardi. 
Andate a sinistra del 
castello. Scuotete 
l'albero di fronte a voi e 
cadrà una moneta. 
Esaminate il terreno e la 
troverete. 

Tormate indietro ed 
entrate nella locanda. 
Date al locandiere la 
moneta trovata, vi 
sederete così ad un 
tavolo. Da qui ascolterete 
i discorsi degli avventori. 
Appena finito uscite e 
tornate dalla guardia; 
mostrategli il medaglione 
al colloquio tra voi e Torin, 
Lord di queste terre. 

Dal discorso verrete a 
sapere che sua figlia è 
stata rapita: a vol il 
compito di ritrovarla. 
Usciti dal. castello troverete 
la guardia addormentata. 
Prendetegli la lancia. 
Tornate di fianco al 
castello a sinistra. 
Piazzatevi sotto la tunica 
appesa al ramo e usate la 
lancia per prenderla:.se 
non ci riesce riprovate 
sistemandovi meglio. Il 
nostro eroe si cambierà di 
nuovo gli abiti. 

Tomate dove vi siete 
cambiati per la prima 
volta. 

Ora dovrete essere 
ancora una volta veloci: 
avvicinatevi alla riva del 
lago e riempite d'acqua 
la borsa di plastica. 
Andate a destra e poi in 
basso. 

Qui troverete un lupo a 
guardia del ponte. 
Avvicinatevi abbastanza 
per farlo ringhiare, 
lanciategli addosso la 
borsa piena d'acqua e 
Rae sorpresa! Il lupo 
esploderà (è un lupo 
meccanico). 

Entrate nella porta a 
destra. Il Padre superiore vi 
dirà di portagli da bere. 
Uscite e andate nella 
porta sinistra. Prendete la 
coppa. Tomate fuori ed 
entrate nella porta 


davanti. Avvicinatevi alla 
botti. Per sapere qual'è 
piena basta che le 
controlliate tutte, Riempite 
la coppa e ritormate dal 
Padre superiore. Dopo 
aver bevuto, si prenderà 
una sbronza, Esaminatelo 
e troverete un 
telecomando. Usatelo per 
aprire il mobile sotto la 
llbreria e scoverete una 
carta magnetica. 

Tornate in cantina. Usate il 
telecomando per aprire la 
botte in cima alla scala, 
rivelerà un passaggio 
segreto; entratevi. Vi 
troverete.così nella stanza 
dove è tenuta prigioniera 
Lana (la figlia do Torin). 
Esaminate il tubo di vetro 
dove è rinchiusa: troverete 
una capsula di gas. 

Usate la carta magnetica 
sul computer. Lana e Torin 
non sono quello che 
credevate; sono bensì 
Lo‘Ann e Lear Barley, 
agente del TRIANGLE. 
Usano la macchina del 
tempo per scoprire le 
attività dei Croughon nel 
passato (anche loro 
possono viaggiare nel 
tempo). 

Dopo di ciò sarete spediti 
nel lontano 4315 D.C.. 
Avvicinatevi alla macerie 
in basso a destra ed 
esaminatele; troverete un 
lanciafiamme. Andate a 
destra e, una volta saliti, 
esaminate la lineetta 
bianca sopra le macerie: 
è un contenitore con 
dentro dei fusibili. 

Alla vostra destra c'è un 
altro mucchio di detriti: 
togliendoli scoprirete una 
botola; apritela e 
scendete nelle fogne. 
Andate sempre avanti fino 
a quando non troverete 
un tappo sul muro. Usate il 
lanciafiamme sul tappo 
per riempirlo. Ora siete 
pronti per fare i fuochi. 
Proseguite aventi fino alla 
creatura; inceneritela. La 
donna vi ringrazierà e vi 
farà risalire. 

Avvicinatevi alla porta e 
usate la lancia per pulire 
la telecamera; entrate. A 
sinistra c'è una 
macchina vendi-giornali. 
Esaminate il raccoglitore 
di monete, troverete 1 
ECU. Inseritelo nella 
scanalatura le monete. 
Non succederà niente. 
Riesaminate il raccoglitore 
di monete. Reinserite la 
moneta nella scanalatura. 
Stavolta uscirà un 
giornale. Salite sul metrò 
(non vi preoccupate se lo 
avete perso, ripasseròà), 
giungerete in un altra 
stazione. Andate nei 
bagni e sostituite il fusibile 
rotto del dispositivo alla 
vostra sinistra con quello 
che avete voi. 

Tornate fuori; troverete la 
guardia assorta dalle 
televisione. 

Non andateglì vicino ed 


uscite dalla scala. Se non 
vi siete fatti notare, la 
guardia non si accorgerà 
di voi e potrete passare, 
Salirete su un aereo, il 
quale verrà attaccato dai 
Crohghon; sarete catturati 
e portati nella loro 
prigione. 

Usate la chiave per aprire 
la grata. Buttateci dentro 
la capsula di gas e 
tappate subito con il 
giornale. La porta si aprirà; 
troverete tutti i Choughon 
morti stecchiti. Aspettate 
che l'astronave sia presa 
dai terrestri. Verrete 
condotto davanti al 
CONSIGLIO, verrete spediti 
indietro nel tempo ben 65 
milioni di anni prima. 
Raggiungete Lo'Ann 
che vi darà una pistola ad 
aria compresso: seguitela. 
Ora è il momento di usare 
la pistola contro i 
Croughon. 

Per terminare il 
combattimento basta che 
uccidiate il Croughon che 
di tanto in tanto passa 
volando sopra gli altri con 
una piattaforma. 

Alla fine Lo'Ann sarà 
ferita. Esaminate per tre 
volte la ragazza. 
Troverete una pillola per 
l'invisibilità e il 
medaglione; usatelo su di 
lei, verrà trasportata di 
nuovo nel 4315 D.C. per 
essere curata. Intanto vi 
dirigerete all'astronave. 
Esaminate il Croighn 
morto: ha una carta 
magnetica. 

Entrate nell'astronave, 
Avvicinatevi al dispositivo 
di controllo di fianco alla 
porta ed inseritevi la carta 
magnetica. Aprite la 
capsula di ibemazione; 
prendete ‘indumento e 
ponetelo sopra la 
telecamera. Entrate nella 
capsula e chiudetela; 
verrete così portati 
sull’astronave madre dei 
Croughon. 

Appena alzati piazzatevi 
di fianco alla porta, 
mangiate la pillola 
dell’invisibilità, aspettate 
che i Croughan entrino ed 
uscite. 

Nascondetevi dietro le 
casse. Aprite la.più grande 
(a sinistra); vi 
nasconderete dentro. 
Appena usciti leggete 
attentamente il testo. 

Ora dovete fare una bella 
corsa per trovare la sala 
del computer. Una volta 
entrati usate la carta 
magnetica sul computer a 
sinistra, Terminato di 
riprogrammare la bomba, 
uscite e stavolta dovrete 
trovare l‘hangar per 
prendere un'astronave 
di salvataggio. Se ci 
riuscite, avrete finito il 
gioco e potrete godervi la 
scena finale. END 
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avere sconfitto te 
odiate formiche rosse, 
sarà necessario 
invadere la casa e 
convincere, con le 
buone o con le cattive, 
la famiglia di umani a 
prendere armi e 
bagagli'ed.a trasferirsi 
in un'altro luogo. Così 
facendo.sì entrerà. in 
possesso di tutto. il 
territorio e la vittoria 
finale sarà assicurato, 
Che .ve ne pure? Una 
simulazione 
fantapolifica od'un 
wargame? 
Sicuramente.un.po 
di entrambi: Jo. scontro 
fra:il mondo della 
paturo e-luamo, visto 


da uno angolazione 
anomala;.vissuta 
combattendo dalla 
parte delle formiche, 
popolo di esseri 


laboriosied'intelligenti. 


Durante le fusi del 
gioco doviete guidare 
le vostre armate alla 
conquista.della città 
nemica. Solo con 
Inccisiòone dellà 
regina ovversaria 
civrete sconfitto le 
formiche rosse che 
popoluno.la.vostra 
porzione di giardino. 
Fate molta altenzione 
agli altri insetti; più 
grossi è piu voraci.di 
val, potrehbero 
uccidervi e nutrirsi.con 
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il.yostro corpo. Se per 
caso morirete, 
prenderete subito.le 
sembionze della prima 
formica: nato dopo Ja 
vostra scomparsa: 
L'importantelè.che.ta 
regina ed il'nido 
vengano. preservati 
degli altacchi.ostili. 
Tramite dei.quadti.di 
controllo potete gestite 
la noscito della-nhuove 
generazione ed influire 
sultipo.di.formica.in 
gestozione, scegliendo 
fra: soldati, operaie 0 
regine. Quando viene 
al mondo una regina 
questa creerà una 
nuova colonia in. un 
riquadro vicino à 


cibo, solo così le larve 
si schiuderanno 
rapidamente e la 
popolazione 
aumenterà 
velocemente di 
numero, 

Come vedete la storia 
è avvincente, una volta 
seduli.davadfial PC-vi 
risulterà assai difficile 
scostarvi dal monitor 
ed abbandonare al 
proprio rdestino.le 
vostre .formichine. 

La grafica è ottima, 640 
per 480. pixel a 16 
colori (se possedete 
Una. VGA). Sigioco col 
solo ausilio ciel mouse, 
passando da'uno 
finestra vall'alirai) 
sistema .a windowing.è 
uguale a quello gia 
usato per SIM EARTH, in 
pratica sullo, schermo 
sì: possono. avere 
contemporanegmente 
vari.friguadri.che 
mostrano fe differenti 
azioni che stanno 
avvenendo. in.quel 
momento nei.chip del 
computer: 


quello di parenza, 
iniziando. così.la 
conquista di tutto il 
giardino:.Le stasse 
operazioni vengono 
effettuate ancehe-dalle 
formiche nemiche, 
quindi jo seontro.perja 
conquista.del.territorio 
sarà cruento ed 
inevitabile. Fra le vostre 
armate potrete contare 
anche sull'oviazione; 
delle potenti formiche 
con le ali vi daranno 
man-forie durante le 
numerose battaglie: 
Per.ilpotenziamento 
dalla colonia è 
necessario avaro 
sempre a. disposizione 
uno gran quantità di 
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